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[ Expanding Possibilities 

Color real gracias a 

gotas de tinta más pequeñas. 

La tecnología de impresión en color 

HP Photo REt II usa gotas de tinta 

tan pequeñas que puede colocar 

hasta 16 dentro de cada punto, por 

lo que los colores te dejarán 

fascinado. 

Color más preciso. 

Las diminutas gotas de tinta 

son ubicadas con absoluta 
precisión. Esto reduce el granulado 

y la percepción del punto, y se 

traduce en que cada detalle parece 

cobrar vida hasta salirse del papeL 

Calidad Fotográfica más 

rápida que nunca. 

La tecnología de impresión en color 

HP Photo REt II tiene un sistema 

único para transferir información 

al cabezal de impresión lo que te 

permitirá imprimir imágenes con 

calidad fotográfica en un abnr 

y cerrar de ojos. 

Cinco razones 
por las que nuestra impresión 

en color te encantará. 

Calidad fotográfica en 

cualquier papel. 

Nuestra innovadora tecnología, 

basada en la utilización de 

minúsculas gotas, posibilita la 

impresión con calidad fotográfica 

sobre papel normaL 

Impresión en color 

sobresaliente con 

el sistema HP. Con el sistema de 

impresión HP, la tinta, los soportes 
de impresión y la tecnología 

HP PhotoREt II, trabajanjuntos para 

que siempre consigas los mejores 

resultados. 

HP PhotoREt II. 
La tecnología de impresión 
en color. 
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El CD-ROM oficial del festival 

decano del arte electrónico 

en España 

ART FUTURA SHOW 
Los mas espectaculares trabajos de los más importantes 

artistas infograficos 

art 
futura 

INFOGRAFIA EN ESPAÑA 
Los mejores trabajos realizados en nuestro país 

por empresas, universidades y artistas españoles 

ESPECIAL 25 ANIMACIONES 
Una selección de las mejores animaciones del panorama 

internacional 

© Need for Speed III 
La velocidad convertida en adicción 

© SHOTS 
Los mejores anuncios infograficos que se han creado 

este año 
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rápida qui 
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Para sacar los CD ROMS 

rasga con cuidado 

la linea perforada- 

Para guardarlos de nuevo 

dobla las pesiañas interiores hacia 

fuera e introdúcelas entre las dos 

hoias que forman el muhicover 
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# TECNOLOGÍAS VIRTUALES 
Descubre los últimos avances de los desarrolladores 

mundiales de software en 3D 

© Army Men 
Jugar a los soldados nunca fue tan divertido 

25 programas nacionales e internacionales 

@ ¡F18 Carrier Strike Fighter 
Disfruta de uno de los aviones mas sofisticados del mundo 

@ Actualización Vuelta 98 
Todos los datos de la ultima edición de la Vuelta Ciclista a 

España ganadores de etapa, metas volantes, clasificación 

general individual, general por equipos 

CD ROM 
demos 73 

® Solución interactiva Reah 
Descubre todos los secretos de este fascinante planeta 

© Caligari TrueSpace 4.0 
Tu imaginación ya no tiene limites. Crea tus gráficos con el 

mejor generador de imágenes 3D 

@ Photo Express 2.0 
Diseña los mas ongínales montajes fotográficos con el 

programa de Ulead. 

Tell Me More (Nivel intermedio) 
Si aprendiste la primera lección, ahora podras mejorar tu 

nivel de ingles con esta nueva demo del nivel intermedio 
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Habíale a tu PC □ 

Seguramente muchos de vosotros os 

habréis sorprendido de ver la nueva 

imagen de PCmanía. El diseño de la 

portada ha cambiado notablemente, y ahora los 

CD-ROM se han pasado a la página 3 con el mis¬ 

mo sistema de archivo que hemos mantenido en 

los últimos meses. Y también lo ha hecho el pre¬ 

sente editorial, que ha adelantado su posición para servir de portal de entrada a más de 

300 páginas de apasionante recorrido por la informática más actual. 

Para empezar, el tema de portada: reconocimiento de habla. Una tecnología que tan 

sólo hace un par de años parecía de ciencia-ficción, y que ahora se muestra al alcance 

de la mayoría de usuarios. Con programas para todas las necesidades y bolsillos, estas 

utilidades nos evitan teclear gran cantidad de páginas, siendo además más veloz (siem¬ 

pre se habla más rápido que se escribe). Como se suele decir, el futuro es presente, y 

estos programas lo demuestran perfectamente. De modo que no nos hemos podido 

resistir, y hemos analizado y comparado los dos programas más importantes en nues¬ 

tro país, y que se encuadran en la gama media de este tipo de software. Por un lado. 

«ViaVoice 98 Executive» de IBM, y del otro, «Naturally Speaking Preferred 3.0» de 

Dragón Systems. Además, encontraréis los mejores trucos para sacarles el máximo 
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Actualidad Análisis 

Primera Linea 
Las noticias más impactantes acontecidas en 

los últimos 30 días, como la presentación de 

Creative de su gama de productos o el nuevo 

procesador AMD con tecnología 3D Now. 

SOFTWARE 

wa Libros 
Analizamos las últimas novedades aparecidas 

en el sector editorial. 

ira Informe 

Guía del SIMO '98 
La 38 edición del SIMO se celebra en Madrid 

entre los días 3 y 8 de noviembre. 

Adelantándonos a tan esperado 

acontecimiento hemos preparado un 

completo informe en el que os mostramos las 

novedades más nnpactantes de cuantas 

aparecerán a lo laigo de la Feria. 

Alta Densidad 
La sección dedicada a los CD-ROM de la 

revista, con instiucciones de instalación y 

descripciones de los progiamas que hayaréis. 

I Guía de Compras 
52 páginas con la 

mfoi mación más 

actualizada en torno al 

mundo del hardware del 

PC. y diversas secciones 

prácticas con las que 

aprender nuevas cosas. 

PC Práctico 

Comparativa 
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Informe 

Software 
de reconocimiento 
de voz 
Los programas que nos permiten hablar 

directamente con el PC han mejorado mucho en 

el último año, y ahora es posible realizar dictado 

continuo a una velocidad normal. En la 

comparativa de este mes hemos analizado dos de 

ellos. «IBM ViaVoice 98 Executive» y 

«Dragón Naturally Speaking Preferred 3.01». 

Háblale a tu PC 
Como complemento a la comparativa, hemos preparado 

un informe en el que os mostramos otros cuatro 

programas más destinados al reconocimiento de voz, y 

que presentan notables diferencias con los otros. Se trata de 

«Point & Speak». «ViaVoice 98 Home» «Dragón Díctate» y 

«Dragón Naturally Speaking Professional 3.0» 

RIA Examen 
Sección dedicada al examen del software más actual para 

sacar el máximo rendimiento a nuestro ordenador, con 

programas como «Corel Ventura 8» destinado a la creación 124 Corel Print Office 
de páginas y publicaciones, «Net Optimizer» para acelerar 

el rendimiento de nuestra conexión a Internet o «Corel Print Office» con el que diseñar etiquetas y 

material de oficina de la forma más sencilla posible. 

118 Corel Ventura 8 

122 Net Optimizer 

PROGRAMACION 

Guia rapida t*l»l 7¡n¿112annasección prática en la que os mostramos 

onto realizar una animación con el programa «Prendere 5.0». 

192 Retoque fotográfico Los mejores trucos para los 

programas más conocidos Este mes seguimos con «Photoshop 5» 

I Explicación de las características 

más importantes del conocido sistema operativo de Microsoft. 

De «Word 97». «Excel 97». «Corel Xara». «Outlook»... 

268 Curso Visual Basic 

264 Curso de programación 
de juegos en Windows 

280 Soundbits. El sonido es el protagonista de e»ta sección en 

la que este mes analizamos la estructura del formato MPEG-4. 

254 Virusmama El análisis de los virus es nuestro propósito, 

siendo los protagonistas aquellos que infectan archivos SYS. 

6PC manía 
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Análisis 

HARDWARE 

1 Expansión Informe 

El hardware es el protagonista de esta sección. Los análisis de las 

últimas novedades tienen cabida en estas páginas, en las que nuestro 

equipo de laboratorio se encarga de realizar los exámenes más 

exhaustivos. Este mes analizamos la tarjeta de sonido Maxi Sound 

Home Studio Pro 64, una de las mejores en su campo. O la 

impresora Color Shot de Polaroid, capaz de imprimir fotos en 

segundos. Otros productos son un joystick de Microsoft que 

funciona gracias a la acción de la gravedad un escáner plano de 

Dysan. una actualización a procesador MMX, una capturadora de 

vídeo y el último ratón de Microsoft. 

128 Maxi Sound Home 
Studio Pro 64 

132 Color Shot 

134 Wonder Pro 

136 SideWinder 
Freestyle 

138 Dysan 6120 

140 Turbo Chip 233mmx 

142 Intellimouse Pro 

Discos duros 
A la hora de instalar una unidad, se nos 

pueden plantear algunos problemas en la 

configuración del disco, principalmente a la 

hora de que la BIOS lo reconozca, o al 

realizar la partición y posterior formateo En 

el presente informe os mostramos la mejor 

forma de realizar estos pasos. 

INTERNET 

Cibermanía 

www.nasa.gov 
Coincidiendo con el 30 aniversario de la 

agencia espacial norteamericana, 

analizamos su página Web En ella podréis 

encontrar cientos de imágenes de nuestro planeta tomadas desde el 

espacio exterior, en las que descubrir la belleza de la Tierra, así como 

conocer, por ejemplo, los datos de un lanzamiento. 

q MASA ^ rm Bookmarks 

glLgSr- ‘ 
Plug-ins 

SSMSi 
Este es el rincón dedicado a mostraros una 

— 

^ BIS serie de direcciones de Internet 

relacionadas con un tema en concreto. Este 1 

mes la materia en la que nos basamos son los famosos plug-ins. Con ellos 

obtenemos ciertas ventajas y beneficios en los programas que tenemos 

instalados en nuestro disco duro, como por ejemplo en el navegador. 

PC Práctico 

C R 

os mapas que se pueden realizar con el 

editor de «lineal» siguen ocupando nuestro tiempo. 

El mundo de las “demos” es posiblemente de 

los máa apasionantes en el campo de la informática. En esta sección nos 

ocupamos este mes de los niorphing a partir de polígonos. 

258 Escuela de Batalla Los juegos de estrategia y la 

creación de mapas para los mismos >on la base de esta sección. El 

programa de SSI «Panzer General II» es el protagonista en esta ocasión. 

Curso en el que 

pretendemos que aprendáis a realizar un Web a través de la explicación de 

diversos elementos. Este mes, la realización de frames (marcos) 

La realización de un fichero 

MOD es el objetivo. Para ello, en esta ocasión planteamos la forma de 

retocar y corregir los “samples” que vamos a utilizar en el módulo. 

Suplemento de 20 páginas dedicado a la 

imagen sintética, con especial atención al programa POV 

iVCtnunm 



con tenidos 
En vanguardia Entretenimiento 

ífül Teknoforum 

PCI-X 
Este mes os mostramos este nuevo bus de 

datos desarrollado por IBM. Compaq y 

Hewlett Packard. que pretende acabar con el 

reinado que ostenta el tradicional PCI 

acercándose a las posibilidades del AGP 

Inf ografía 

Radiance 
Esta nueva tecnología, aún en fase de pruebas, 

representa un importante avance pues aúna los 

cálculos de reflexión, refracción e iluminación 

difusa en un único modelo de gran fidelidad 

Metaformática 

Metabolismo 
La explicación de diversos temas relacionados 

con la vida se analizan desde un punto de 

vista informático en esta sección. En esta 

ocasión se trata de la aparición de la vida 

sobre nuestro planeta. 

a Lo último 
Dos páginas con las últimas novedades 

relacionadas con el mundo tecnológico, como 

por ejemplo un joystick con forma de guante, 

un patín eléctrico y un ordenador portátil 

compuesto por unos cascos y un cerebro del 

tamaño de un Walkman. 

Tin Informe 

Inteligencia artificial 
La 1A está cada vez más presente en los 

programas. Por ejemplo, en los juegos de 

estrategia es un componente fundamental, 

pues debe simular el pensamiento de una 

persona con la que estamos jugando. En este 

informe os mostramos su importancia. 

JUEGOS 

Presentación 
EP • 

“reviews. Los próximos lanzamientos que están preparando las compañías del 

sector, en una primera toma de contacto con ellos. Este mes mostramos «Griin Fandango» 

«Populous: The Beginning», «Speed Busters». «Klingon Honor Guard» y «The Settlers III» 

!I¡1 Pantalla abierta. El análisis de las últimas novedades en el campo de 

los juegos, realizado por nuestros expertos. Este mes os encontraréis con «Creatures 2», «Monaco 

Grand Prix Racing Siniulation 2» «Anno 1602», «El Quinto Elemento» «Rebellion» «Fritz 5», 

«Goosebunips» «Expediente X». «Tribal Rage» «Golf 1998» o «Need for Speed III», entre otros 

EEü 
creatupi 

mn. i E&a 
m / 

1 Trucos. Para «Atomic Boniberman» «Age of Enipires» «Need for Speed III» 

1 Consultorio. Vuestras dudas resueltas por nuestro especialista en el tema. 

MULTIMEDIA 

mi Presentación 

ITT! Consulta y divulgación. 
Los programas multimedia centran la atención en esta sección. Aquí encon¬ 

traréis desde enciclopedias, como es el caso de la recientemente aparecida 

«Encarta 99». «Mi increíble cuerpo humano» o la «Enciclopedia de la 

Ciencia 2.0», hasta programas educativos como «Rayman Pre-escolar» de 

Ubi Soft, pasando por cursos de formación, como los de Teleformedia 

dedicados a «Excel 97». «Access 97» y «PowerPoint 97» 

Feedback 

38 Cartas al director 

346 Consultorio técnico 

164 Pixel a Pixel Concurso men¬ 

sual dedicado a los aficionados al diseño. 

288 Concurso 
Ficheros Musicales. 

Los amantes del sonido tienen aquí la oportu¬ 

nidad de demostrar sus habilidades. 

350 Más información 

148 Concurso Multicolor. 
Sorteamos 10 equipos Pentium II 300 MHz 

cedidos por Batch-PC entre los acertantes de la 

clave oculta en el CD-ROM de demos. 

; VV.v.v 
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¿Qué más tenemos que hacer para que compres 

el mejor módem del mundo? U.S. Robotícs 

Aquí lo tienes, el Sportster 

Message Plus de 3C01T1 US 

Robotícs, el módem que te 

permitirá acceder a Internet a 

una velocidad de hasta 

56Kbps*, con e-mail, fax, 

contestador automático 

personalizado y con función 

manos libres. 

El Sportster Message 

Plus es el único capaz de 

guardar mensajes de voz y 

faxes aunque tu ordenador 

esté apagado. Capaz de 

actualizarse, gratuitamente 

desde la página Web de 3C01T1, 

a futuras versiones y nuevas 

tecnologías como la vídeo 

conferencia Capaz de 

descargar archivos de Internet 

a una velocidad de hasta 

56 Kbps, soportando 33,6 Kbps 

y otras velocidades, gracias al 

estándar V.90 (menos tiempo 

de espera en línea) y la 

tecnología X2. Pero como 

sabemos que a ti una prueba 

te vale más que mil palabras, 

te regalaremos dos meses de 

conexión a Internet vía 

Teleline , para que 

compruebes gratuitamente lo 

genial que es el Sportster 

Message Plus. 
¿Regalarte dos meses de acceso a Internet 

y un Walkman® Sony®, por ejemplo? 

Obedece al estándar V.90, estándar aprobado por ta ITU-T y la tecnología X2. 
Estándar reconocido oficialmente en febrero de 1998; ratificado en septiembre de 1998, 

Y si además, también quieres 

dejar de oírnos, te regalaremos 

un Walkman® Sony®. 

Llámanos al 902 209 210 
y te indicaremos el punto de 

venta más cercano, o visítanos 

en www.3Com es 

3 More connected. 
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Y POR SOLO 9.995 PÍAS* MAS LLEVATE “HOME ES$ENTIALS 97’ 

EL MÁS COMPLETO PAQUETE DE SOFTWARE DOMÉSTICO 

El SYSTEM ADVANCE 
Procesador Intel Pentium II 

Placa Chipsei Intel LX / USB / AGP 
512k Caché Muida 
DIMM 32MB SDRAM 

Disco Duro 3,2 GB ULTRA DMA FUJITSU 
VGA ATI 3D CHARGER 4MB AGP 

Monitor 14 DIGITAL NI LR 

CDRom X3G PIONEER 
SoundBlaster 16 
Altavoces 100W 

CaiaSemlTowerATX 
Micrófono Sobremesa 

Teclado Mecánico W95PS2 
Ratón Compatible PS2 

Microsoft Windows 98 / Microsoft Worfci 4.0 
Pack Software / Antlvlrus Anywsre 

PENTIUM®!! 266Mhz 144.900 

PENTIUM ®ll 300Mhz 149.900 

PENTIUM®!! 333Mhz 159.900 
SYSTEM ADVANCE MEDIUM 
Procesador Intel Pentium II 

Placa Chipsei Intel LX / USB / AGP 
512k Cache Incluida 
DIMM 64MB SDRAM 

Disco Duro 3,2 GB UDMA FUIITSi 
VGA ATI AGP XPERT 98 8MB SDRAM X2 AGP 

Monitor 15" 551 DIGITAL 1024 NI LR 
DVD 20X 2X 

SoundBlaster 1G 
CalaSemITowerATX 

Altavoces 12DW 
Micrófono Sobremesa 
Teclado Mecánico PS2 
Ratón Compatible P52 

Microsoft Windows 98 /Works 4.0 
Pack Sofware / Antlvlrus Anyware 

PENTIUM II lililí 179.900 
PENTIUM II 333Mhz 189.900 
PENTIUM II lililí* 204.900 

» 

PENTIUM®!! 400Mhz* 229.900 
♦Placa Chlpset BX / Memoria 1M Mht 
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Creative potencia 
su puesto en el mercado 

www.creaf.com 

Recientemente, Creative Labs ha anunciado el lan¬ 

zamiento de diversos productos multimedia para el 

PC Antes de ello. Creative ha anunciado que los de¬ 

sarrolladores de software adoptarán el estándar de 

Enviromental Audio de Creative para 

la programación de los juegos más in 

novadores. Para esta nueva mterfaz de 

sonido, Creative ha presentado la tar¬ 

jeta Sound Blaster Live! que soporta¬ 

rá hasta ocho altavoces simultáneos. 

Paia el procesador de esta tarjeta, 

el EMU 1OKI Creative ha creado un 

revolucionario programa llamado 

«LivelWare», que explota las condi 

ciones de este chip al máximo. Y para completar esta 

interesante experiencia de sonido Creative ha desa¬ 

rrollado el sistema de altavoces FourPomt Surround 

PC Works, un sistema de cuatro altavoces con soub- 

woofer para una mejor calidad de sonido envolvente. 

Y por ultimo, y no menos importante, 

Creative potencia su presencia en el 

apartado gráfico introduciendo la 

nueva Graphics Blaster RÍVA TNT, la 

cual puede trabajar a 1900x1200 pí- 

xeles gracias a sus 16 Megas y el chip 

Voodoo2 y la nueva 2D/3D Blaster 

Banshee, en la cual se integran las dos 

particularidades que los usuarios exi¬ 

gen hoy en día. 

AMD anuncia un K6 
con tecnología 3Dnow! 
www.amd.com 

AMD comenzó a realizar las 

entregas a gran escala a OEMs > 

distribuidores autorizados de 

AMD de los procesadores AMD- 

K6-2 de 350 MHz con tecnología 

3Dnow!. Según Atiq Raza, vice¬ 

presidente ejecutivo y Director Je¬ 

fe Técnico de AMD, los OEMs y 

usuarios finales están adoptando 

el valor y el rendimiento vanguar 

dista de la tecnología 3Dnow! con 

sistemas basados en procesarores 

AMD para aplicaciones domésti¬ 

cas y empresariales, aportando a 

los usuarios su rica experiencia en 

la informática visual 3D. Este pro¬ 

cesador ofrece el redimiente líder 

de sexta generación para las exi¬ 

gentes aplicaciones domésticas y 

empresariales compatibles con 

Microsoft Windows. El procesa¬ 

dor AMD-K6-2, que posee 9,3 mi¬ 

llones de transistores, se fabrica 

mediante el uso de la avanzada 

tecnología de proceso de silicio 

con cinco capas de metal de 0,25 

mieras, utilizando una intercone¬ 

xión local y el aislamiento superfi¬ 

cial de surcos en las vanguardistas 

instalaciones de fabricación de 

obleas Fab 25 de AMD con sede 

en Austin, Texas. 
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Packard 
Bell 

introduce 
nuevos PC 
domésticos 

www.packardbell-europe.com 

Packard Bell ofrece una 

gama de ordenadores multi¬ 

media destinados a la utili¬ 

zación multimedia. Con las 

interfaces Packard Bell Na¬ 

vigator y Softbar, Packard 

asegura que se facilita la uti 

lización intuitiva del PC. 

Más de 35 títulos de softwa¬ 

re seleccionados entre las 

mejores marcas, así como 

programas para los más pe¬ 

queños como «El Mágico 

mundo de Disney», hacen de 

este PC una herramienta pa¬ 

ra toda la familia. Los orde¬ 

nadores Packard destinados 

a estos sectores los com¬ 

prenden el Multimedia 

333c, 350 y 400 y existen 

otros lanzamientos como 

Packard Club y Packard Pla- 

tínum que cubren otro am¬ 

plio espectro de usuarios, 

desde los más normales a los 

más exigentes. Con esto, 

Packard ve cubierta la de¬ 

manda del público actual. 



I 

Logitech transforma el PC 

en una cabina de Formula 1 

©Atari aún vive 
La compañía Cyrix ha anunciado 

que la corporación Atari ha dise¬ 

ñado un nuevo juego, «Site4», 

optimizado para el procesador 

basado en la tecnología MMX y 

que aparecerá en breve. Atari ha 

sido, durante más de dos déca¬ 

das, la pionera en el diseño de 

juegos y con éste hace eco de su 

nombre en el mercado. 

www. log itech .co m 

Logitech, líder mundial en el campo de 

“human interface dnvers”. diseñados para 

optumzar el juego a través del PC ha pre¬ 

sentado dos sistemas que marcan la entrada 

de la compañía en el creciente mercado de 

|uegos de carreras de automóviles. Se trata 

de «WingMan Formula» y «WingMan 

Formula Forcé», que son la categoría más 

reciente dentro de la familia de controla¬ 

dores de juegos de ordenador «WingMan» 

de Logitech «WingMan Formula» y 

«WingMan Formula Forcé» se comercia¬ 

lizarán con «F1 Racíng Simulation» de Ubisoft, un 

juego de carreras preciso y estimulante, así como 

«Motorhead» de Grelim, un juego de carreras 3D, es¬ 

tilo arcade, que ofrece un alto nivel de realismo, gra¬ 

cias a la tecnología Forcé de vibración con golpes o 

frenazos, logrando hacer cada vez más real el sistema 

de conducción virtual a través del PC Además, 

introduce tres nuevos controladores para juegos: 

Wingman Forcé, Interceptor y GamePad Para video- 

conferencia ha innovado con QuickCam Home 

GANADORES CONCURSO WINDOWS 98 
Premio: CURSO WINDOWS 98 

losé Antonio Vieitez Martín (Madrid) 

Raúl Sevilla Moragón (Cuenca) 

Miguel Angel De Pablos Tabares 

(Valladolid) 
Lázaro Bascuñana Nieto (Cuenca) 

Pedro Bustos Amores (Cuenca) 

Víctor lose García Muñoz (Zaragoza) 
Feo. losé Fernández Rivairo (La Coruña) 

luán Pedro Moreno González (Baleares) 

Enrique lavíer Vercher Garda (Granada) 
luán Luis Romero Parejo (Granada) 

losé Pedro Olabarrieta Muñoz (Vizcaya) 

lesús Mana Valera Torralba (Madrid) 
Santiago Barragán Saavedra (Badajoz) 

Mariano Fernández Varas (Segovia) 

luán losé MoreníJla Alvarez (Murcia) 

Luis Baeta Medina (Barcelona) 
luán Manuel Lledó Fernández (Alicante) 

lorge Antonio Sierre Canduela (Palencia) 
Oscar Escudero Sánchez (Barcelona) 

Esperanza Muñoz Domínguez (Zaragoza) 

Eduardo Blázquez Castiñaira (Cáceres) 

Virginia Muñoz de Medio (Málaga) 
Vicente Sancho Guijarro (Valencia) 
losé Luis Lao González (Barcelona) 

Pilar Casanova Maese (Malaga) 

Pedro Doncel de Lucas (Madrid) 
Mario Paricio Peribánez (Zaragoza) 
Carlos Mercade Díaz (Barcelona) 

Mercedes Portóles Franch (Barcelona) 
Pedro Manuel Chínarro Domínguez 

(Madrid) 
David Linero Gómez-Recuero (Madrid) 

Agustín Aguilara Beltrán (Madrid) 

Antonio Molina Rodríguez (Barcelona) 

lose luán Hernández García (Salamanca) 
Enrique Miró Escribá (Castellón) 

Francisco losé Camacho Moreno (Huelva) 

Loli Montes liménez (Sevilla) 
Salvador Alvarez Cremo (Cádiz) 

Oscar Gonzalo Núñez (Madrid) 

losé Miguel Marchite Lasierra (Zaragoza) 
Ferrnando Víctor Pérez Moreno (Las Palmas) 

María Andrau Cabezón (Vizcaya) 
Leopoldo Monzonis Beltrán (Lérida) 

María Isabel Feliú Arche (Barcelona) 
losá Antonio Fernández Pérez (Asturias) 

Antonio Marcos Marcos (Alicante) 
luán losé Tur Escales (Alicante) 

Mónica Caballero Pejenaute (Zaragoza) 
Leticia Bulá Belaki (Las Palmas) 

Naty Gallego Onls (Madrid) 

Fermín Gómez Benito (Valencia) 
Oscar Alberto Alonso Arin (Vizcaya) 

Montse Sánchez Blanes (Barcelona) 

María losé Ortega de Haro (Cáceres) 
César Pérez Pacheco (Cádiz) 

luán Méndez Méndez (Murcia) 
Robarlo Hernández Pérez (Álava) 

Angel Huguet Casteñ (Lérida) 
losé Antonio Pérez Carrilero (Alicante) 

luanjo Ortega Galdón (Valencia) 
Antonio Moreno Soriano (Valencia) 
Luis Alberto lbías Fernández (León) 

Eduardo Calvet Medina (Barcelona) 
Daniel Fuentes de Frutos (Tarragona) 

Rubén Encinar Hernández (Madrid) 

Ramón Buido Canela (Tarragona) 

losé Ignacio Ortega Pérez (Granada) 
Fermín Suérez González (Madrid) 

luán Antonio Cristóbal Sanz (Madrid) 

lavíer Salguero Martin de la Sierra (Madrid) 

Antonio Chicano Navarro (Murcia) 
Soledad Ramos Maqueda (Badajoz) 

loaquín Péraz Pérez (Zaragoza) 
losé Luis Marquina Martínez (Soria) 

Gustavo Adolfo Rodríguez Santoro (Madnd) 

Laura Molet Palacios (Barcelona) 

Susana López Ferreño (Barcelona) 
Alberto Olalla Ubierna (Burgos) 

luán Rívas Ortiz (Badajoz) 
losé Luís Déniz Febles (Las Palmas) 

Alejandro Miranda Zepico (Asturias) 
Rosa Escalante Carrizo (Cáceres) 

Anna Navarro Criado (Barcelona) 
Antonio Lucas Ruíz (Barcelona) 

Federico Bellido Verdu (Castellón) 

luanjo Ramll Peña (La Coruña) 
Raúl Fernández Caramaza (Valladolid) 

Urbano Barros Villar (Pontevadra) 

Manuel Díaz de Miguel (Badajoz) 

losé Luis Pineda Ortega (Córdoba) 
Pablo Pulido Alvarez (Barcelona) 

losé Ruiz liménez (Zaragoza) 
losé Vicente Bolufer Rioja (Valencia) 

Antonio Pablo Romero Cortés (Madrid) 
losé Luis González Molinello (Salamanca) 

Feo. levler Gil Reguara (Tarragona) 
David Camperty Ayala (Gerona) 

losé Ignacio Delgado Hernández (Zamora) 

Gregorio Casado Herrero (Madrid) 

Alfonso Velasco García (Madrid) 

©Colección cultural 
Finsoft Ibérica, distribuidor exclu¬ 

sivo para España de los títulos 

multimedia de la colección 

Corbis, anuncia la reducción del 

precio de venta al publico de ca¬ 

da CD-ROM de 7.995 pesetas a 

4.995 pesetas, a partir del mes 

de septiembre de 1998 La em¬ 

presa norteamericana Corbis 

Corporation, ha creado esta co¬ 

lección de CD-ROM de temas 

culturales y de actualidad con el 

fin de poner al alcance del gran 

público imágenes inéditas. 

©Organización 
juvenil en la Red 

El Consejo de la Juventud de Es¬ 

paña da la bienvenida a todos los 

internautas, www.cje.org es un or¬ 

ganismo de cooperación juvenil 

creado por la Ley del Parlamento 

en 1983 para canalizar las pro¬ 

puestas y reivindicaciones de los 

jóvenes ante la Administración y la 

sociedad. En la actualidad, el 

Consejo está formado por 70 

organizaciones juveniles. 

©CheckSUN 
presenta el ASUS 
SmartFan 

El primer paso en la oferta de una 

solución de monitoñzación térmi¬ 

ca de la CPU a los clientes consis¬ 

te en proporcionar placas base 

con esa capacidad. De esta for¬ 

ma, la serie Pentium II Smart Mot~ 

herBoard de la compañía ASUS in¬ 

tegra el sensor térmico 

directamente en las placas, sin 

ningún coste adicional y pudiendo 

ser muy efectivo. 

bre 
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© Ubi Soft implanta 
un centro de juegos 

Ubi Soft sigue con su interna- 

cionalizacíón: tras haberse im¬ 

plantado en nuestro país en 1994 

como distribuidor de sus produc¬ 

tos multimedia, la compañía crea 

en septiembre de 1998 un estudio 

de desarrollo y creación de jue¬ 

gos (para PC y consola). La es¬ 

tructura estará dirigida por María 

Teresa Cordón. 

©Fujifilm hace 
presencia en 
Sonimag '98 

Fujifilm presentó en Sonimag '98 

la cámara digital Fujix DS-330, una 

nueva cámara digital que incorpo¬ 

ra diversas prestaciones que me¬ 

joran el rendimiento de su antece¬ 

sora, la DS-300, básicamente, en 

lo que se refiere a rapidez y efica¬ 

cia. Ésta permite ajustar manual¬ 

mente la velocidad de obturación, 

enfoque y abertura. 

©Wall Street Institute: 
el inglés más 
avanzado 

La conocida compañía Wall Street 

Institute, líder mundial en enseñan¬ 

za de inglés, ha creado el método 

más avanzado e innovador del 

mundo para la enseñanza de in¬ 

glés. La introducción del nuevo 

método será a nivel internacional 

en los 250 centros que posee en 

diversos países y estará completa¬ 

da a finales de año. 

Novedades Samsung en 

Sonimag 98 
www.samsung.com 

Samsung Electronics ha elegido la plataforma más impor¬ 

tante de España en el sector de la electrónica de consumo, 

Sonimag 98, como emplazamiento ideal para presentar algu¬ 

nas de sus novedades más destacables del año 98-99. Un nue¬ 

vo modelo de DVD, con mayores prestaciones que el anterior, 

un televisor de formato único en el mercado de 29+1 pulgada 

-el Super Hitron Plus-, un retroproyector de 40” y nuevos mo¬ 

delos de pantallas TTE son las principales novedades de Sam¬ 

sung para este Salón. 

Retevisión e Iddeo 
estrenan páginas Web 
www.retevisi0n.es 

Retevisión, el nuevo operador 

global de telecomunicaciones, e Id 

deo, la plataforma de servicios In 

temet de Retevisión, abren desde 

hoy una línea directa con clientes y 

usuarios de Internet a través de sus 

nuevas páginas Web. Ambas pági¬ 

nas incorporan la posibilidad de re¬ 

alizar el alta “On-líne” a los servi¬ 

cios del operador y ponen a 

disposición de los navegantes un 

servicio de Información y Atención 

al Cliente. La página corporativa 

de Retevisión ha sido concebida 

como un servicio público e incor¬ 

pora tres conceptos imprescindi¬ 

bles para el usuario de Internet: 

contenidos útiles, fácil navegación 

y diseño atractivo. La nueva Web 

contiene información amplia y pre¬ 

cisa sobre la actividad de Retevi¬ 

sión en los sectores de las teleco¬ 

municaciones en los que actúa: 

“Telefonía”, “Audiovisual” e “In 

temet”. En la sección, “La Compa¬ 

ñía”, se recoge la realidad de Rete- 

visión infraestructura, accionistas y 

servicios que ofrece (telefonía fija, 

móvil, cable, audiovisual, comuni 

caciones, empresariales. Internet). 

Todo ello se hace con el objeto de 

que clientes actuales y futuros pue¬ 

dan beneficiarse de las ventas des¬ 

de el mismo momento en que se 

lanzan al mercado. 

©Actualización para 
Cool Edit Pro 

Syntrillium Software Corporation 

anuncia la actualización a «Cool 

Edit Pro 1.1». Esta nueva versión 

está diseñada para usuarios que 

poseen el programa «Cool Edit 

Pro» e incorpora nuevas posibili¬ 

dades para reverberaciones, tipos 

de eco, mejoras en la edición de 

multiondasy un largo etcétera. 

bre 

Microsoft anuncia 
sus p o rta I esI oca les MSN 
www.msn.com 

Microsoft ha anunciado la apertura de un portal lo¬ 

cal de información y servicios en Internet en España. 

Este anuncio se realiza a la vez en 24 países y hace de 

MSN la “marca” de portal más ampliamente distri¬ 

buida en el mundo. El nuevo portal local se abrirá a 

finales de año, facilitando a los residentes españoles 

una puerta de acceso a Internet, incluyendo servicios 

y contenidos locales. Según Txema Amedo, director 

de Consumo de Microsoft Ibérica, está surgiendo un 

nuevo estilo de vida alrededor de Internet, y Micro¬ 

soft está realizando inversiones en todo el mundo pa¬ 

ra ayudar a los usuarios a buscar, compartir y organi¬ 

zar información en Internet de acuerdo con sus 

preferencias y acceder a la más amplia gama de ser¬ 

vicios en Internet. 
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primera línea 

la opinión 
El usuario 

inconforme 

laopinion.pcmania@ho bbypress.es 

Esto de ser aficionado a la in¬ 

formática se hace cada día más 

cuesta arriba. En un principio, yo 

lo llevaba con dignidad y hasta 

gallardía, pero ¡caray! rio es tan 

fácil. Con lo sencillo que resulta 

ejercer de aficionado al fútbol, al 

cine o salir de excursión. Nadie 

te critica, a todos les parece nor¬ 

mal, incluso, que te tires cuatro 

horas delante de un televisor sin 

desviar la vista hacia otra cosa 

que no sea el mando a distancia 

para cambiar de canal. Pero ¡ay, 

los ordenadores del demonio! Si 

juegas con ellos es que eres un 

crío, si programas por afición o 

vocación eres un tipo raro, y si te 

gusta probar y aprender cosas 

nuevas vía disco duro, eres un 

poco lelo. Inofensivo, pero lelo. 

En nuestra contra tenemos lo 

críptico, lo extraño de nuestra afi¬ 

ción para los legos. Puede gus¬ 

tarte o no el deporte, pero te pa¬ 

rece más o menos normal que 

alguien corretee por ahí con 

prendas de escasas medidas y 

estampados espantosamente 

coloristas. Si te gustan los orde¬ 

nadores, si prefieres pasar una 

tarde frente al monitor en lugar 

de subiendo un monte o peda¬ 

leando esforzadamente desde tu 

pueblo hasta el siguiente cuando 

es evidente que el transporte fe¬ 

rroviario funciona de miedo, ya lo 

hemos dicho, eres un poco lelo. 

Inofensivo, cierto, pero lelo. 

Por supuesto, lo cortés no qui¬ 

ta lo valiente. A algunos de noso¬ 

tros hasta nos gustan más cosas 

que la informática. Hay quien tie¬ 

ne tiempo y ganas para repartir 

horas ante el ordenador y horas 

para entrecortar su resuello em¬ 

butido en un pantalón de depor¬ 

te. Pero eso no cuenta, lo que lla¬ 

man la atención son los ratos que 

pasamos encima de un teclado 

por gusto. Eso es lo raro. 

Es bien cierto que hay mu¬ 

chos jóvenes que encuentran en 

su familia todo el apoyo necesa¬ 

rio. (Sí, mi hijo es aficionado a la 

informática. ¿Y qué?) Desgracia¬ 

damente, no es el caso mas fre¬ 

cuente. Por lo general, en la fa¬ 

milia se avergüenzan de 

nuestros pasatiempos, y cuando 

varias madres se topan entre 

sí, siempre esconden la cabeza 

y no se atreven a defender nues¬ 

tras inclinaciones. El pobre chi¬ 

co lleva su afición a escondidas, 

temeroso de las criticas familia¬ 

res, con disgustos morrocotudos 

para sus padres de vez en cuan¬ 

do: "Hijo, debajo de la cama he 

encontrado este libro de progra¬ 

mación en Java. ¿No lo habíamos 

hablado ya? ¿No me habías pro¬ 

metido tirar todos tus libros de 

informática y esconder bajo la 

cama revistas picantes, como to¬ 

dos los hijos de mis vecinas?... 

En el trabajo nos va peor. So¬ 

mos los bichos raros, aquellos 

que no sólo golpean el teclado 

del ordenador durante la jornada 

laboral, sino que llegan a casa y 

siguen haciendo lo mismo. So¬ 

mos quienes cuando cambian el 

monitor del jefe y le traen uno de 

20" que se ve de cine, nos acer¬ 

camos con cautela, sonreímos al 

aparato en cuestión como en un 

proceso de flirteo, y dejamos es¬ 

capar un hilillo de baba por la co¬ 

misura de los labios. 

Vale, un tanto chalados sí que 

podemos estar. Pero ¿qué le va¬ 

mos a hacer? Nuestra afición no 

se explica de un modo fácil, y se 

hace difícil de entender por 

quien no sabe nada de ella. No 

comprende nuestro interlocutor 

términos tan fonética y sintácti¬ 

camente ininteligibles como "Li¬ 

nux", "Visual Basic"... 

Yo he optado, cobardemente, 

por esconderme. Ahora compro 

mis revistas favoritas camufladas 

entre la prensa deportiva y un par 

de revistas de motociclismo. El 

software lo compro por correo, 

una empresa me lo hace llegar 

con un embalaje discreto y sin se¬ 

ñal alguna de su contenido. Y sí, 

claro que tengo libros de infor¬ 

mática bajo mi cama, pero están 

mejor escondidos... debajo, muy 

debajo de las revistas picantes. 

Dr. Drum 

Nuevo 
Computer 
Superstore 

en 
Valencia 

Ei System, empresa líder en venta 

y distribución de soluciones informá¬ 

ticas inaugura en Septiembre su nuevo 

Computer Superstore en Valencia. El 

nuevo centro, que cuenta con una su 

perficie total de 1200 m2 divididos en 

diferentes áreas temáticas, está ubica¬ 

do en la céntrica calle Cuenca, n° 62 y 

representa la mayor superficie tnfor 

mática de esta ciudad para la que se 

ha realizado una inversión aproxima¬ 

da de 150 millones de pesetas. Con la 

puesta en marcha de este nuevo esta¬ 

blecimiento, Ei Systems continúa su 

proceso de expansión consistente en 

la apertura de centros inf ormáticos en 

grandes ciudades y cuya oferta se diri- 

ge, fundamentalmente, a usuarios do¬ 

mésticos, profesionales y pequeñas y 

medianas empresas. Según Javier 

Cuesta, Director General de la com¬ 

pañía, “la apertura en Valencia supone 

otro gran paso en el cumplimiento de 

nuestro objetivo: abrir Computer Su- 

perstores en cada una de las ciudades 

más importantes de España”. 
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Más velocidad de 
CompactFIash 
www.hitachi.com 

Hitachi Europe, Ltd. sigue ampliando su gama de tarjetas de memoria 

CompactFIash (CF) con el anuncio de nuevas versiones a 10 Mbytes y 

20 Mbytes. Las tarjetas HB287010C4 de 10 Mbytes y la HB287020C4 

de 20 Mbytes incorporan la nueva memoria flash de tipo AND de 84 

Mbits de la compañía, que incrementa la velocidad de escritura de la 

tarjeta hasta un 

50% más en 

comparación 

con los produc 

tos existentes, 

alcanzando los 

600 kbytes/se- 

gundo. La ma¬ 

yor velocidad se 

requiere en las 

más recientes 

aplicaciones de 

medios de almacenamiento para las cámaras fijas digitales en otras apli¬ 

caciones Hitachi ya está produciendo masivamente tarjetas CD de 8, 

30 y 45 Mbytes incorporando la memoria flash de tipo AND de 64 

Mbits. La nueva memoria flash de 84 Mbits ha sido desarrollada para es¬ 

tos nuevos productos CF. Se utiliza un dispositivo de memoria flash de 

84 Mbits en la tarjeta de 10 Mbytes y dos en la tarjeta de 20 Mbytes. 

Diccionario de inglés 
para catalanes 
www.and.es 

Generalmente, los catalano- 

parlantes estudian inglés tomando 

como referencia diccionarios pen¬ 

sados para estudiantes de habla 

castellana: aunque dispongan en 

la biblioteca de obras en su lengua 

natal, pocas veces las consultan, 

dado que el abanico de posibilida¬ 

des es menor porque habitual¬ 

mente esta lengua extranjera se ha 

enseñado en castellano. Por ello, 

considerando que para un indivi¬ 

duo es mucho más sencillo apren 

der una nueva lengua tomando co¬ 

mo punto de referencia su lengua 

materna, AND Publishers España 

lanzó la nueva versión en CD 

ROM del famoso diccionario 

Richmond Student’s catalán 

inglés/inglés-catalán, especial¬ 

mente pensado para ayudar a los 

catalanoparlantes que están apren¬ 

diendo inglés, y para aquellas 

personas que utilizan habitual¬ 

mente esta lengua extranjera y ne¬ 

cesitan un diccionario para reali¬ 

zar sus consultas. 

moctmo'9& 
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' xposiciones dedicadas a la 
"Historieta Iberoamericana"; 
"Cien Años de Ciencia Ficción", 
"El merchandaising en el Manga 
y el Animé", "Visiones del Eternauta" 
según Solano López,... 

odrás conseguir dedicatorias 
de tus autores preferidos: 
Grand Morrison, Horacio Altuna, 
fordi Bernet, Luis Royo, Azpiri, 
F. de Felipe, Solano López, 
Javier Olivares, F. Ibañez, 
Mauro Entralgo y muchos más... 

Concurso de disfraces 
relacionados con el mundo 
del comic y Karaoke 

resentaciones de las ultimas 
novedades editoriales 

ÉBÍ,. . . . .. 
- royecciones de episodios 

pilotos de los 4 Fantásticos, 
La liga de la Justicia, Evangelion 
Deatn and Rebirth,... y muchas otras 
novedades venidas tanto de oriente 
como de occidente 

wmi a W iesta de entrega de los Premios 
Expocomic'98 en la discoteca Pachá 

esas redondas y coloquios 
con tus autores preferidos 

PABELLON DE CONVENCIONOS 
DE LA CASA DE CAMPO DE MADRID tt 

Empresas colaboradoras: 

Organiza 
FERIA DEL COMIC DE MADRID 
Sector Escultores 4-FD 
28760 Tres Cantos-Madrid 
Tel: 91.804.41.05 
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O Grupo Anaya 
se fusiona 

Grupo Anaya se ha fusionado con 

Grupo Havas para formar la plata¬ 

forma empresarial que da lugar al 

primer Grupo Editorial de la Euro¬ 

pa Continental y una de las prime¬ 

ras del mundo. El acuerdo se fun¬ 

damenta en el más absoluto 

respeto por los signos de identi¬ 

dad del grupo Anaya, que incre¬ 

mentará con esta unión sus pro¬ 

ductos multimedia. 

O E-mails electorales 
El Departamento de Interior del 

Gobierno Vasco abrió el pasado 

mes de octubre el plazo para soli¬ 

citar el envío por e-mail de los re¬ 

sultados provisionales de los pró¬ 

ximos comicios autonómicos. Las 

peticiones se formalizaron a través 

de la página Web: 

wwvy.glegciQnes.ngt, 

©ColorSpan anuncia 
impresoras a color 

ColorSpan Corporation, un manu¬ 

facturero de impresoras a color, 

ha anunciado el lanzamiento de 

Giclée PrintMakerFA. Ésta está di¬ 

señada para el mercado de arte y 

la alta precisión, además de poder 

utilizar una gran variedad de mate¬ 

riales incluidos con cada una co¬ 

mo papeles de agua, papel foto¬ 

gráfico, archivadores y tarjetas. 

©Juego 
interactivo de HP 

La prestigiosa empresa de impre¬ 

soras Hewlett-Packard, ha anun¬ 

ciado el lanzamiento de «HP 3et- 

Speed», un juego de carreras y un 

protector de pantalla para el usua¬ 

rio de PC, que informa sobre las 

ventajas de los servidores de im¬ 

presión HP JetDirect mediante 

un programa de entretenimiento 

interactivo. Con esto se pone 

en conocimiento las ventajas que 

ofrece HP DetDirect. 

bre 
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Lotus crea 
de trabajo en su 

una bolsa 
Web 

www.lotus.es 

Lotus Development 

Ibérica ha puesto en ntar 

cha en su página Web una 

bolsa de trabajo interacti¬ 

va que funciona como una 

oficina de empleo espe 

cializada en tecnología 

Lotus A diferencia de 

otras bolsas de trabajo electrónicas, donde se dan a 

conocer sólo las vacantes que ofrece la propia em¬ 

presa. este punto de reencuentro entre ofertantes y 

demandantes de trabajo 

permite que cualquier em¬ 

presa publique ofertas de 

empleo cuyos requisitos 

para los candidatos inclu¬ 

yan conocimientos o expe¬ 

riencia en tecnología Lo¬ 

tus, únicamente rellenando 

un formulario en la Web 

Por otro lado, los aspirantes con conocimientos en tec¬ 

nología Lotus pueden incluir su curriculum directa¬ 

mente, el cual será publicado de forma inmediata. 

Bull opera con el fútbol 
www.bull.es 

Bull participará en la iniciativa 

de la Liga de Fútbol Belga, apir 

yada por el gobierno y facilitará 

tarjetas inteligentes a los aficiona¬ 

dos de los equipos nacionales. Es¬ 

te proyecto ayudará a solucionar 

el problema del vandalismo en el 

fútbol Para mejorar la seguridad 

en los estadios, todos los aficiona¬ 

dos tendrán su propia tarjeta y nú¬ 

mero personal, que tendrán que 

mostrar al adquirir las entradas pa¬ 

ra los partidos o cuando pasen por 

un control de entrada. Para com¬ 

batir el vandalismo en el fútbol, el 

año pasado el gobierno belga 

prohibió la venta de entradas en 

los días en los que se celebraban 

partidos de alto riesgo. De esta 

forma, se quena evitar aglomera¬ 

ciones en las entradas de los esta 

dios, ya que dificultaban el reco¬ 

nocimiento y la localización 

eficaz de los alborotadores. Por 

este motivo, la Liga de Fútbol Bel 

ga. que representa a 18 clubes de 

primera división y 6 de segunda, 

ha decidido suministrar taijetas in 

teligentes a 200.000 aficionados. 

Tally lanza una 
impresora láser color 
www.tally.it 

Tally acaba de lanzar la impresora láser color T8104, una máquina con altas prestaciones que incorpora, 

además de puerto paralelo una interfaz Ethernet, lo que la hace ideal para entornos de red. Con un precio com¬ 

parable a otras impresoras láser monocromo de alto rendimiento, la T8104 produce documentos en blanco y 

negro a 16 ppm y documentos a color a una velocidad de 4 ppm (4 colores) y 8 ppnt (2 colores) Según 

Bruce Ridley, director de la división de productos a color, '‘los negocios habituales ahora se pueden realizar en 

color gracias a la nueva impresora láser para trabajos en red T8104 El mismo mecanismo que produce hojas 

de departamento, cartas y ofertas a 16 ppm. ahora entrega transparencias a todo color hojas de noticias e in¬ 

cluso pruebas de trabajo en curso a una velocidad superior a las 8 ppm. 
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CIOCE 
anuncia 
cámaras 

Kodak 
digitales 

www.cioce.es 

CIOCE anuncia la dis¬ 

ponibilidad de las nuevas cá¬ 

maras digitales con zooin 

DC220 y DC260 de Kodak. 

Se trata de las primeras cá¬ 

maras compactas en incor¬ 

porar el Universal Serial Bus 

(USB), que permite una ve¬ 

locidad de transferencia de 

las imágenes al ordenador 

muy superior (al menos diez 

veces más rápida) a las cá¬ 

maras digitales tradicionales 

(serie o IrDA). También se 

han anunciado nuevos portá¬ 

tiles Hyundai HN 7000, con 

los procesadores más po¬ 

tentes en informática móvil 

con procesadores Pentium II 

con velocidades de hasta 

333 MHz También se han 

lanzado al mercado nuevos 

ordenadores con procesado¬ 

res Pentium II hasta 450 

MHz y bus a 100 MHz. Con 

estos tres productos, CIOCE 

afirma su puesto de distri¬ 

buidor informático. 

integra componentes 
ofimáticos'" 

www.hp.es 

Hewlett Packard ha lanzado al 

mercado las nuevas HP OfficeJet 

Pro 1170C y 1175C fotocopia- 

doras impresoras-escáneres en 

color integrados, dirigidos a pe¬ 

queñas y medianas empresas que 

demandan alto equipamiento 

y acabados profesionales de gran 

calidad a bajo coste. Según 

Angel Herrero, Director de Mar¬ 

keting de Periféricos de Hewlett- 

Packard Española “la sene 

OfficeJet Pro 1170C/1175C pro¬ 

porciona mayor rapidez, acaba¬ 

dos con calidad fotográfica y me¬ 

jor productividad Con ello, la 

pequeña y mediana empresa dis¬ 

pone de los resultados profesio¬ 

nales que necesita para seguir 

siendo competitiva. También 

apuesta por el futuro de la ima¬ 

gen digital con el lanzamiento de 

la cámara HP Photosmart C20, 

que permitirá a los usuarios ob¬ 

tener sus fotografías 

en poco tiempo y fá¬ 

cilmente, ya que sólo 

es necesario conectar 

la cámara al PC. en 

lugar de tener que re¬ 

currir a un laboratorio 

fotográfico profesio¬ 

nal, cuyos procesos 

pueden durar horas e 

incluso días. También 

anuncia la finaliza¬ 

ción del desarrollo de 

dos nuevos modelos, 

HP Brio y HP Vectra, 

que incorporan los nuevos PC 

combinando las últimas tecnolo¬ 

gías de Intel con la calidad y tec¬ 

nología que Hewlett Packard 

proporciona a sus usuarios. 

EPSON 
impresoras 

lanza tres nuevas 

Epson, líder mundial en tecnologías y sistemas de 

impresión, presenta tres nuevas impresoras de myec 

cion de tinta Se trata de los modelos Epson Stylus 

Color 440, Epson Stylus Color 640 y Epson Stylus 

Color 740 Esta última, incorpora el revolucionario 

sistema Advanced Micro Piezo. que permite reducir 

la cantidad de tinta que se inyecta hasta un tamaño de 

6 picolitros y variar el tamaño del punto en una sim¬ 

ple pasada del cabezal, consiguiendo una definición 

inmejorable a la vez que optimiza la velocidad de 

impresión. La Epson Stylus Color 740 va dirigida a 

usuarios sofisticados y exigentes, domésticos o de 

oficina, que buscan la tecnología más avanzada y al 

ta productividad Esta impresora presenta un avance 

significativo en la reiteradamente galardonada tecno¬ 

logía MicroPiezo de EPSON, la piedra angular del 

sistema PPIS (Perfect Pícture Imaging System), que 

consigue impresiones rápidas con auténtica calidad 

fotográfica de hasta 1440 ppp. 
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para más información 
ñama al gQ2 18 15 18 

Las Autoridades Sanitarias advierten que el tabaco 
perjudica seriamente la salud. 



primera línea 

© Nace WebDuegos 
De la mano de Simedia y Calamy 

Servicios Editoriales nace Web- 

Duegos, un nuevo punto de reu¬ 

nión en Internet para los amantes 

de juegos electrónicos de PC o de 

otras plataformas que deseen co¬ 

nocer la actualidad del apasionan¬ 

te mundo de los juegos. Una ofer¬ 

ta más que tentadora pra este 

amplio sector informático. 

© El Foro LISA 
Recientemente, tuvo lugar la rue¬ 

da de prensa con motivo de la 

celebración de la Reunión Anual 

Europea del Foro LISA (Aso¬ 

ciación de Normalización para la 

Industria de la Localización). Bajo 

el lema "Tecnologías de la lengua 

y el habla: nuevos horizontes em¬ 

presariales", este Foro reunió a 

las empresas más representativas 

de este sector. 

© La impresora 
más rápida 

Bull, a través de su filial Nipson, ha 

alcanzado un acuerdo tecnológico 

y empresarial con la primera com¬ 

pañía mundial en el sector de la 

impresión, Dal Nippon Printing 

(DNP), por el cual ambas compa¬ 

ñías cooperan en el desarrollo de 

impresoras de alta velocidad y el 

acuerdo de distribución. La nueva 

impresora trabajará a 1.000 pági¬ 

nas por minuto. 

©Canal+ Nederiand 
escoge a Philips 

La compañía Canal+ Nederiand, 

el pilar de la televisión de pago en 

Europa, ha escogido de nuevo a 

Philips Digital Video Systems para 

abastecerse del equipo de com¬ 

presión DVB/MPEG-2. El contrato 

entre ambas firmas fue acordado 

a finales del mes de mayo de este 

año y ha sido, recientemente, 

cuando se han puesto en marcha 

todos sus servicios. 

bre 

Comelta presenta sus 

últimos ordenadores 
COMELTA, com¬ 

pañía española inte¬ 

grada en el Grupo In¬ 

dustrial del Ban-co 

Central Hispano y es¬ 

pecializada en la fabri¬ 

cación de sistemas 

microinformáticos y 

desarrollos de electró¬ 

nica aplicada, acaba 

de presentar su prime¬ 

ra gama de ordenado¬ 

res basada en el nuevo procesador Celeron de In¬ 

tel. Esta nueva generación de equipos, que viene a 

cubrir el segmento bajo de la gama de ordenadores 

de Comelta, está constituida por estaciones básicas 

dirigidas principal¬ 

mente a usuarios ofi- 

máticos, aunque por 

sus prestaciones, posi¬ 

bilidades de amplia¬ 

ción, fiabilidad y ren 

dimiento son muy 

adecuadas para cual¬ 

quier otra tarea. Co¬ 

melta renueva además 

su gama de ordenado¬ 

res, desde las estacio¬ 

nes básicas hasta los serv idores, con el objetivo de 

ofrecer al mercado equipos con la última tecnolo¬ 

gía y las más avanzadas prestaciones en redes, así 

como hardware y herramientas de control remoto. 

ub média 
pone en marcha su Fundación 

La Universitat de 

Barcelona y el Banco 

Santander ponen en 

marcha la fundación 

ub média, fruto de un 

acuerdo entre la Uni 

versitat de Barcelona 

y el Banco Santander, 

ha empezado a fun¬ 

cionar. Esta iniciativa 

está destinada a po¬ 

tenciar un nuevo con¬ 

cepto de educación no presen¬ 

cial fundamentado en el uso de 

las nuevas tecnologías de la in¬ 

formación y la comunicación. 

Además, cuenta con el apoyo 

de Televisió de Catalunya y de 

la Enciclopedia Catana, que 

aportan los fondos audiovisual 

y documental. Al margen de 

sus funciones docentes, la Fun¬ 

dación coordinará otros servi¬ 

cios, entre los que destacan la 

gestión de la página 

Web de la UB, con 

cerca de 18.000 pági¬ 

nas de contenido di¬ 

verso y la creación de 

“Celobert”, un espacio 

virtual donde los estu¬ 

diantes podrán partici¬ 

par de forma activa, 

y a través del cual po¬ 

drán acceder también a 

la bolsa de trabajo. 

Dentro de su planificación de 

futuro existe la opción de am¬ 

pliar los servicios que se ofre¬ 

cen actualmente hacia los cur¬ 

sos de pregrado, posgrado y 

otras especialidades. 
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Microsoft SideWinder 
Forcé Feedback Wtieel 
A partir de ahora manejar 
tus vehículos ya no será lo 
mismo. Con tu volante y tus 
pedales conduce por donde r 
quieras sin moverte de casa. 
Tu experiencia será tan real 
que dejarás de gastar dinero 
en gasolina. Incluye Cart 
Precisión Racing y Monster 
Truck Madness2. 
(Sólo incluye los CDs de los 
juegos). 
Disponible a partir de 
diciembre de 1998. 

DIGITAL SOUND 

Microsoft Digital Sotind System. 
Convierte tu PC en un equipo de música de 80W y escucha 
el SubWoofer con los juegos. Ahora sí que no podrás hacer 
"oidos sordos" a toda la realidad que te ofrecen los 
mejores juegos multimedia. 
Disponible a partir de diciembre de 1998. 

39.990 ptas.* 
Microsoft SideWinder Precisión Pro. 
Microsoft SideWinder Precisión Pro es la mejor 
forma de vivir experiencias lo más reales 
posibles. Diseño ergonómico 
y de alta calidad para vivir sensaciones de 
movimiento únicas que no se pueden explicar, 
hay que vivirlas. También 

14.990 ptas.*k^^®l 

Microsoft SideWinder 
Forcé Feedback Pro. 

La realidad más allá 
de la vista y el 
sonido. Su diseño 
ergonómico y su 
sensor 
óptico-digital te 
proporcionarán una 
precisión y una 
velocidad óptimas. 
¡Experimentarás 
sus vibraciones con 
la nueva sensación: 
Urban Assault!. 
(Sólo incluye el CD 
del juego). R Microsoft 

J SideWinder Standard 
difofin Su resistente diseño 

j| moldeado permite controlar 
con toda precisión los 
movimientos de alta 
velocidad de todos los 
juegos basados en 

6.990 ptaS. * Windows8 y en MS-DOS8. 

Microsoft SideWinder 
Freestyle Pro. 
Disfruta a tope con la nueva 
tecnología de detección de 
movimiento. Controlarás 
tus movimientos en los 
juegos de acción en 3D 
con un leve movimiento 
del dispositivo. Ahora con 
Motocross Madness 
incluido. 
También para USB. 
(Sólo Incluye el CD del 
juego). 

Microsoft SideWinder gamo pad. 

Más botones,más funciones, 
mayor control. Gracias a su 
diseño exclusivo y a su 
capacidad de programación 
te permite jugar 
simultáneamente hasta con 
4 Microsoft SideWinder. 

qame pad 

Microsoft Si deseas mas información sobre estos productos 
llama al telefono de Atención al Cliente 902 197198 o visita nuestra web 
www eu microsoft.com/hardware/ 

www.eu.microsoft.com/spain/ 
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O Colaboración entre 
Corel y Avery 

A partir de octubre, Corel y Avery 

realizarán una campaña de promo¬ 

ción conjunta en el canal de venta. 

Corel lanza «Corel PrintHouse 

Magic», «Corel Print Office», 

«Corel WordPerfect» y «Corel 

Draw 8.0». Dunto a Avery promete 

aumentar la calidad de impresión 

en etiquetas adhesivas. 

© Symantec 
adquiere Ghost 

Symantec Corporation, líder mun¬ 

dial de utilidades de software para 

empresas y ordenadores persona¬ 

les, ha anunciado la compra de los 

activos de Binary Research Limi¬ 

ted, compañía neozelandesa que 

desarrolla Ghost y líder en la in¬ 

dustria de tecnología de discos 

clónicos. Ghost mejorará las solu¬ 

ciones de Symantec dotando a 

sus usuarios de herramientas de 

gran calidad. Además, lanza la ver¬ 

sión 9.0 de «WinFax Pr»o. 

© Procesador PII 
para portátiles 

Basándose en la amplia y rápida 

adopción por parte del mercado 

de ordenadores portátiles basa¬ 

dos en el Pentium II, Intel Corpora¬ 

tion anuncia su procesador Pen¬ 

tium II para portátiles de altas 

prestaciones. El nuevo procesador 

Pentium II para portátiles de 300 

MHz ofrece a los usuarios un in¬ 

cremento de prestaciones, preser¬ 

vando la duración de la batería. 

© Nuevos módems 
de Sitre Telecom 

Sitre Telecom ha anunciado que 

sus módems son compatibles con 

el nuevo sistema operativo de 

Microsoft, Windows 98. El año pa¬ 

sado fabricó más de 100.000 mó¬ 

dems. y actualmente se centra en 

los de máxima velocidad: 56.000 

Bits por segundo. 

bre 

Xerox amplía su 
línea de consumo 
www.xerox.es 

Xerox ha introducido dos nuevas impresoras en color de 

chorro de tinta para el mercado de la pequeña oficina y el 

hogar (SoHoj, como apoyo al objetivo de la compañía de 

ofrecer una alternativa atractiva en soluciones de docu¬ 

mentos digitales de sobremesa. La DocuPnnt XJ6C y la 

DocuPiint XJ8C ya se encuentran disponibles. Las dos 

nuevas impresoras de chorro de tinta con cuatro colores llevan la productividad, la calidad y el valor 

de Xerox al canal de SoHo, ofreciendo unas características sin igual en relación a los productos de la 

competencia dentro de la misma categoría. La incorporación de una familia de impresoras de chorro 

de tinta refuerza y completa la oferta de producto en el canal, que incluye impresoras láser, disposi¬ 

tivos multifunción y fotocopiadoras personales para el creciente mercado SoHo. 

Escáner de sobremesa de Boeder 
www.boeder.es 

Boeder anuncia un nuevo escáner de sobreme¬ 

sa, Personal Scanner 9600/600 C, cuyo precio es 

de 19.995 pesetas. Según la compañía Boeder, el 

escáneres rápido, no ofrece complicaciones y sus 

pequeñas dimensiones y fácil instalación hacen 

de este escáner una pieza muy útil para el hogar. 

Este modelo posee un sistema de 30 Bits que tra¬ 

ta millones de colores y, además, cuenta con una 

garantía de un año con sustitución del equipo. 

OKI presenta sus portátiles 
OKIBook 

El portátil OKIBook proporciona las mejores presen¬ 

taciones, una alta calidad y un precio muy ajustado para 

un Notebook de altas prestaciones. Su CPU consta de 

un Pentium II 266 MHz e incluso de un PII 300 

_ MHz. La tarjeta gráfica 2D soporta salida de 

TV, lo cual le permitirá hacer sus pre¬ 

sentaciones utilizando un televi¬ 

sor como monitor. La batería es 

de Ion-Litio de 12 celdas lo que le 

permite trabajar 5 horas y 12 minutos. Su 

diseño ergonómico y térmico permiten mantener al 

aparato hasta 10 ° C más bajo que otros Notebooks del mercado. El 

replicador de I/O, el adaptador para coche, la tarjeta de red/fax/modem, la tarje¬ 

ta de vídeo MPEG2 son algunos de los accesorios que se pueden acoplar al Notebook. 
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TRAS EL HOLOCAUSTO NUCLEAR. 
SÓLO LOS MÁS FUERTES SOBREVIVEN... 

Ardimiento: tracción trasera 

' ton: % meter* ' 

2c ESTBAT GIA EN TIEMPO REAL 

Un juego de estrategia en tiempo real desarrollado por los líderes mundiales en “War Games”:TalonSoft, 

SENCILLO Y POTENTE EDITOR DE MISIDNES 

Crea tus propias njjsi{nes de^ga forma sencilla e intuitiva, escogiendo todos los elementos de cada campaña 

, EDITOR DE VEHÍCULOS Y UNIDADES 

/ 
Editor i e unidades que permite crear tus propios vehículos y guerreros incorporádonles todo el equipamiento que 
precises: armamento, kits médicos, corazas de defensa. 

Ciborgs Espectros Protectores 

TRAS EL HOLOCAUSTO MICtEAÓ. 
SÓLO LOE UtliTES SD0REVIVEa 



Acer 
presenta su 

nueva línea 

de PC 

Acer ha presentado su 

nueva familia de PC Power 

Se trata de tres modelo, 

Acer Power 6000, 4100 y 

800, que abarcan de la ga¬ 

ma de entrada a la alta, con 

procesadores Pentium II o 

Celeron y velocidades 

comprendidas entre los 233 

y los 450 MHz. La nueva 

familia Acer Power ha sido 

diseñada pensando en los 

usuarios actuales y en sus 

necesidades de potencia y 

capacidades multimedia. 

También ha hecho intro¬ 

ducción de su nuevo servi¬ 

dor para su linea de servi¬ 

dores Altos. El modelo 330 

representa la gama de en¬ 

trada y está dotado de pro¬ 

cesador Pentium II de hasta 

400 MHz y una velocidad 

de bus de 100 MHz Acer 

Altos es el sistema ideal 

para empresas y Pyrnes que 

necesiten las características 

de un gran equipo a un pre¬ 

cio asequible. 

Proeco tiene su propia Web 
Desde hace algunas fe¬ 

chas. Proeco Rural. S.L, 

una empresa dedicada al 

fomento y desarrollo del 

turismo rural, tiene en la 

red de Internet un guía a 

nivel nacional que englo¬ 

ba los siguientes aparta¬ 

dos: Alojamientos rurales. 

Actividades de deporte y 

naturaleza. Empresas de artesanía y Productos 

de elaboración artesana y/o ecológica. En esta 

guía, de forma fácil y 

amena, puede encontrar¬ 

se lo necesario para orga¬ 

nizar vacaciones, viajes y 

fines de semana por toda 

la geografía española. 

Todo ello acompañado de 

multitud de fotografías, 

direcciones y estableci¬ 

mientos, además de pre¬ 

cios. ofertas especialidades gastronómicas, ac¬ 

tividades y productos de artesanía de cada zona. 

Metrópolis propone cursos prácticos 
www.metropolis-ce.com 

Después de 13 años. Metró¬ 

polis continúa con el mismo 

espíritu bohemio y transgresor 

con el que sus fundadores la 

crearon Eso no quiere decir 

que se hayan quedado atrás. 

Todo lo contrario, siguen sien¬ 

do pioneros en muchos de sus 

cursos. Metrópolis ha gestado 

muchas figuras del cine y la te¬ 

levisión actuales y en estos mo¬ 

mentos ofrece cursos para al¬ 

canzar los puestos artísticos de 

dichas series o filmes. 

Para saber más acerca de 

Metrópolis, nada mejor que vi¬ 

sitar su página Web. 

www.bull.es 

La división de impresoras de Bull, Compu- 

print, ha aumentado su oferta dentro de la fami¬ 

lia de impresoras de impacto para generar lista¬ 

dos. La impresora Compuprint 932 va dirigida a 

las pequeñas y medianas empresas (Pyrnes) que 

se dedican a la fabricación, y está diseñada para 

cubrir las necesidades del back-office de bancos 

y empresas de seguros. Es también de especial 

utilidad en los departamentos de contabilidad y 

en la administración pública, donde es necesa¬ 

rio, además, un nivel de ruido, facilidad en el 

manejo y fiabilidad Adicionalmente, permite 

imprimir a 136 columnas, con una velocidad de 

280 cps en modalidad borrador a 10 cpp y una 

velocidad máxima de 420 cps a 15 cpp 

La alimentación del formulario continuo se 

realiza desde la parte trasera mediante tractores 

de empuje o desde abajo mediante tractores de 

arrastre Finalmente, la impresora cuenta con un 

alimentador automático con capacidad de 100 

hojas, pedestal y una memoria adicional de 128 

Kb. El precio de venta al público es de 88.500 

pesetas más IVA. 

Bull presenta una impresora 
para las Pyrnes 
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TRES. DOS. UNO. 

Retevisión lanza Iddeo. Un nuevo servicio de Internet con red propia, Retenet. Una nueva red diseñada exclusivamente 

para Internet, que cuenta con las últimas tecnologías, para que puedas acceder a los servidos más avanzados. Gradas a 

Iddeo podrás navegar a la máxima veloddad. A partir de ahora los atascos, los cortes, las esperas, son historia. Prepárate 

porque en Internet habrá un antes y un después de Iddeo. 

www.iddeo.es 

INFORMATE GRATIS EN EL 900 300015 
(J) ret9vision 

Por fin hay alguien de tu lado. 



©SAS desarrolla 
soluciones 
de Reporting 

SAS Institute, lideren soluciones 

abiertas para gestionar información 

corporativa, ha anunciado el lanza¬ 

miento de su nuevo software Enter¬ 

prise Repórter, una solución que 

permite a los usuarios de PC gene¬ 

rar informes raporting, sin poseer 

conocimientos técnicos y pudiendo 

obtener resultados profesionales. 

© Energía nuclear 
en la Web 

El Foro Nuclear asociación sin ani¬ 

mo de lucro, que agí upa a las em 

presas españolas relacionadas 

con el desarrollo de los usos pací¬ 

ficos de la energía nuclear, ya for 

ma parte de la agenda de los ci- 

ber nautas Desde el mes de 

septiembre todos los conectados 

a la Red podran navegar en la in¬ 

formación del foro nuclear 

© Aryan comercializa 
nuevos productos 

Por una parte presenta la impreso¬ 

ra PrintPartner 14AV de Fujitsu 

ICL, periférico que ha alcanzado 

unas elevadas prestaciones que 

permiten conseguir una altísima 

calidad de impresión, sin aumentar 

su precio. También ha anunciado 

el modem zoom V90K 56 Flex que 

puede trabajar a altas velocidades 

para recibir datos de Internet. ■ 

© Microsoft anuncia 
SQL Server 7.0 
y Office 2000 

Microsoft ha anunciado la intero 

perabilidad existente entre Micro¬ 

soft Office 2000 y la versión anun 

ciada Microsoft SQL Server 7.0 la 

base de datos mas popular para el 

sistema operativo Microsoft 

Windows NT La nueva versión 

de Microsoft Office incluirá nue¬ 

vas capacidades como analizar 

datos multidimensionales. 

bre 

Kodak muestra sus 
aplicaciones 
www.kodak.com 

Kodak presentó 

en el pasado certa¬ 

men de Photokina, 

en Alemania, sus 

nuevos productos. 

Entre todos ellos 

destacan: nuevos formatos para CD-R con los 

cuales es posible grabar a velocidades superio¬ 

res a 8x. Este nuevo formato permite archivar y 

compartir información mucho más rápido. Las 

cámaras digitales con zoom, DC220 y DC260, 

son el estandarte de su aclamada gama de foto¬ 

grafía megapixel digital Además, Kodak D&AI 

acaba de lanzar una versión superior de 

la DC210 y 

DC210 Plus. 

Para trabajar 

con impreso¬ 

ras de resolu¬ 

ción fotográfi¬ 

ca, Kodak ofrece su papel mkjet que ofrece el 

aspecto y sensación de las impresiones fotográ¬ 

ficas tradicionales a precios competitivos y for¬ 

matos para atender todas las necesidades. Con 

el anuncio de una nueva gama de cámaras digi¬ 

tales inteligentes y con el espectro más amplio 

de CD y papel inkjet en el mercado actual, Ko¬ 

dak está preparada para convertir la imagen di¬ 

gital en la aplicación asesina” del milenio. 

Lotus anuncia SmartSuite Millenium 
www.lotus.es 

Lotus Development Corp ha 

anunciado la disponibilidad de 

Lotus SmartSuite, Edición Mi¬ 

llenium, la suite para trabajar 

con Internet. Esta suite integra 

el reconocimiento de voz, incor¬ 

pora nuevas funciones para el 

trabajo colaborativo y está total¬ 

mente preparada para el año 

2000. También se lanzará una 

versión independiente de Lotus 

1- 2-3, Edición Millenium. In¬ 

cluye ocho aplicaciones para el 

trabajo con Inets (Internet, In¬ 

tranet y Exttffnct): «Lotus Fast- 

Site», la nueva aplicación para 

publicación automática de do¬ 

cumentos en la Web, «Lotus 1 

2- 3» (hoja de cálculo;, «Lotus 

Word Pro» (procesador de tex¬ 

tos), «Lotus Freelance Grap¬ 

hics» (presentaciones gráficas), 

«Lotus Approach» (base de da¬ 

tos relacionan, «Lotus Organi- 

zer» (agenda electrónica). 

«Lotus SmartCenter» (gestor 

para trabajar con la Web) y «Lo¬ 

tus ScreenCam» (grabador de 

imagen y sonido). 

Ganadores 
CONCURSO VIRUSMANIA 

N°71 (septiembre) 

PREMIO: PANDA VIRUS 

Ruth Susana Villegas Gracia. Madrid 

Consuelo González Cubero. Murcia 

Arkaitz Zubiaga Mendialdua. Guipúzcoa 

Urbano Villegas Recio. Sevilla 

José Ramón Hernando Ruiz. Madrid 

Francisco Pérez Moreno. Ciudad Real 

Juan Luis Hidalgo Pérez. Málaga 

Oscar de la Torre Vega. Guadalajara 

Eduardo Chico Gil. Barcelona 

Samuel Ramos Rivero. Las Palmas 
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Cuidado con el dedo. Ahora con Iddeo, el nuevo servicio Internet de Retevisión, no podrás levantarlo del ratón. 

Iddeo dispone de una red propia, Retenet. Una red que te permitirá acceder a Internet cuando quieras. Sin esperas. 

Sin errores. Sin cortes. 



primera línea 

QMS 
añade A3 

a sus 
impresoras 

láser 
www.qms.nl 

QMS, fabricante especiali¬ 

zado en Sistemas de Impre¬ 

sión, anuncia el lanzamien¬ 

to de su nueva impresora 

QMS magicolor 330 láser 

A3. para ampliar su con¬ 

decorada gama de impreso¬ 

ras láser color Magicolor. 

La QMS magicolor 330 

imprime páginas A4 a 

1200x1200 dpi o 600x600 

dpi con una velocidad de 

16 ppm en monocromo y 4 

ppm a todo color Posee un 

potente controlador a 150 

MHz, con una memoria 

inicial estándar de 48 Mb, 

ampliable hasta 384 Mb 

La Magicolor 330 también 

va equipada con una tarjeta 

Ethernet QMS CrownNet 

(10 BaseT/100 BaseTX). 

una interfaz paralela y otra 

serie. Posee dos bandejas 

de entrada estándares que 

pueden contener hasta un 

total de 400 hojas A4 y A3 

También esta disponible un 

alimentador de papel op¬ 

cional que añade tres ban¬ 

dejas más de entrada consi¬ 

guiendo una capacidad 

total de 1 150 hojas de pa¬ 

pel de entrada 

Los periféricos de 
Guillemot 
www.quillemot.com 

Guillemot anuncia para el 

mes de octubre el lanzamiento 

del nuevo volante para PC Ra¬ 

ce Leader Forcé Feedback 

Tras algún tiempo de espera se¬ 

rá posible, al fin, disfrutar de 

las sensaciones realistas que la 

tecnología Forcé Feedback 

proporciona para los mejores 

juegos. También se 

ha puesto a la venta 

el Jet Leader USB, 

un controlador de 

juegos que se basa 

en el protocolo tecnológico 

USB para la utilización de 

periféricos. Aunque actualmen¬ 

te existe un reducido numero 

de dispositivos con este revolu¬ 

cionario sistema de conexión, 

las indiscutibles mejoras que 

USB aporta hace prever que en 

breve se consolidará como es¬ 

tándar universal. 

I más novedades 
www.cyrix.com 

Cyrix Corporation tiene a la competencia en un puño gracias 

al lanzamiento del procesador M 11 333 Totalmente compati¬ 

bles con Pentium II y con un precio muy reducido este proce¬ 

sador intentará imponerse sobre sus competidores. Los tésteos 

revelan que es igual o superior al Pentium II a 333 MHz. 

“Los incrementos de velocidad de este nuevo tipo de procesa¬ 

dores no tienen ningún perjuicio a la hora de mirar el precio . 

afirmó Richard L. Sanguini, vicepresidente del grupo Cyrix Además, Ciryx ha presentado numerosos 

productos como un notebook Compaq con su tecnología Ciryx y una moderna gama de ordenadores ba¬ 

sados en su Cyrix Mil 300 Celeron, que supera, según los tésteos, al Pentium Celeron de Intel. 

Adaptador universal 
de diapositivas y transparencias 

Promonor ha desarrollado, en 

colaboración con la Escuela de 

óptica de la Universidad Complu¬ 

tense de Madrid, el primer adapta 

dor universal para escáneres de 

sobremesa, Diaposcan. El adapta¬ 

dor refleja la luz generada por el 

propio escáner y la devuelve al 

array de dispositivos fotosensi¬ 

bles, una vez que el haz luminoso 

ha atravesado la imagen de la dia¬ 

positiva o transparencia. Los ele¬ 

mentos ópticos utilizados garanti¬ 

zan la calidad de rastreo de las 

diapositivas y transparencias, de 

forma homogénea y sin distorsio¬ 

nes. DiapoScan no necesita 

ningún software de instalación ni 

enchufes. El precio de este adap¬ 

tador es de 9.900 Pesetas. Y po¬ 

dréis verlo en funcionamiento en 

el stand 3112 del SIMO 

Para más información: 

jfpromonor@canaldinamic.es 
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A 56 KBPS, 
USA EL CASCO 

Nadie te va a multar, pero protégete. Porque con Iddeo, el nuevo servido Internet de Retevisión, podrás navegar a la veloddad 

máxima de 56 Kbps. Con Iddeo dispondrás de una red propia, Retenet, desarrollada con las últimas tecnologías, para ofrecerte 

la mejor veloddad de acceso internadonal. Aquí no hay atascos. Si vas a navegar con nosotros, no olvides el casco. 

? www.iddeo.es 

(J) retevisión 
Por fin hay aLguien de tu Lado 

INFORMATE GRATIS EN EL 900 300015 



primera línea 

ATI 
vende diez 

millones 
de chips 

La compañía ATI Techno¬ 

logies, especializada en la 

fabricación de tarjetas a- 

celeradoras y chips gráfi¬ 

cos 3D. ha anunciado la 

venta de su chip número 

10.000.000 millones, con 

lo que confirma su lide¬ 

razgo en este sector del 

mercado El informe “PC 

Graphics and Chips 

Set'98", elaborado por la 

consultora Mercury Rese¬ 

arch, sitúa a ATI Techno¬ 

logies como líder del seg¬ 

mento de las tarjetas 

gráficas aceleradoras, con 

una cuota de mercado es¬ 

timada en un 30% en el 

primer trimestre de 1998 y 

del 35% en el segundo tri¬ 

mestre. De acuerdo con 

este informe, el mercado 

AGP incrementará su cuo¬ 

ta de mercado de un 4% 

en 1997 a un 80% en 

1999 La fuerte posición 

de ATI ha conseguido 

un incremento notable 

en la penetración de mer¬ 

cado de sus chips AGP. 

gracias al desarrollo agre¬ 

sivo de nuevas áreas de 

productos AGP y al gran 

rendimiento de su próxi¬ 

ma generación de chips 

3D, el ATI Rage 128. 

Procesador de audio 

www.newtek.ptv.es 

Cirrus Logic, empresa representada en nuestro 

país por Newtek Electrónica, S.A ha extendido la 

familia de productos CrystalClear al campo de los 

ordenadores portátiles con el circuito integrado de 

audio CS4239. Éste, es el primer sistema integrado 

para PC portátiles 
de audio para ordenadores portátiles que desarrolla 

unas prestaciones superiores a los 96 dB de rango 

dinámico, excediendo los requisitos de calidad del 

estándar de audio PC98 para ordenadores portátiles. 

Cirrus también ha presentado el nuevo chip Crystal, 

que soporta velocidades de transmisión de hasta 96 

KHz. Los fabricantes que utilícen este nuevo dispo¬ 

sitivo en aplicaciones como set-top boxes, audio PC, 

sistemas DVD y reproductores CD, pueden ahora 

aprovecharse de una solución más integrada que per¬ 

mite dirigir un sistema de audio de calidad digital a 

un precio analógico. La familia CS4334 soporta 

múltiples formatos de interfaces digitales que van 

desde 16-bits hasta 24-bits y proporciona un margen 

dinámico de 96 dB 

Gestetner lanza CopyPrinter 5390 

Gestetner España acaba de 

introducir al mercado la dupli- 

cadora digital Gestetner 5390, 

que ofrece una calidad de im¬ 

presión a 600 dpi y la posibili¬ 

dad de ser conectada a un PC 

Este modelo tiene la más am¬ 

plia gama de periféricos y ac¬ 

cesorios, que aseguran una 

gran productividad, tanto en los 

originales creados desde el PC 

como en los originales en hojas 

o documentos encuadernados. 

El coste por copia es inferior al 

de otros métodos de reproduc¬ 

ción. Con CopyPrinter, cuanto 

más copias se hace más bajo 

resulta el coste por copia. Ade¬ 

más. todas las funciones están 

diseñadas para reducir al míni¬ 

mo los costes de tinta y papel. 

Autodesk presenta 

AutoCAD Map 3,0 
Audodesk ha anunciado la disponibilidad de «Au¬ 

toCAD Map 3.0». la nueva versión del programa pa¬ 

ra cartografía y sistemas de información geográfica 

(GIS) que presenta una nueva interfaz de utilización 

más sencilla y funciones ráster con referencias geo¬ 

gráficas «AutoCAD Map 3.0» tiene prestaciones es¬ 

pecíficas para responder a las mayores exigencias de 

los sistemas de cartografía basados en CAD y GIS. 

«AutoCAD Map 3.0» incorpora un nuevo Espacio 

de Trabajo de Proyectos, una herramienta para la 

gestión centralizada de la información que permite 

ver y manejar todos los recursos de un proyecto de 

un mismo entorno. Además, se ha simplificado la co- 

nectividad de base de datos mediante la configura¬ 

ción Drag and Drop y los enlaces para señalar y pul¬ 

sar desde información en tablas a entidades gráficas, 

así como aumentar la calidad de las aplicaciones ver¬ 

ticales que se creen. 

HVCmanía 



PRESENTAMOS LA FORMA MÁS RÁPIDA DE LLEGAR 

i for ssrvp'i |vr' #*■ ||í 
jSALE , „ ?Ti r “flrlr- 

DESDE AQUÍ HASTA AQUÍ. 

Y con mucho la más eficiente La nueva PowerShot A5 resulta 

para los compradores potenciales la forma mas rapida de obtener 

imágenes digitales de alta calidad 

Y claro algo así sólo podía ser de Canon, el gran especialista en 

tecnología óptica y de imagen La PowerShot A5 incluye un 

objetivo muy luminoso f 2 5, una 

pantalla LCD (cristal líquido de alta 

calidad) y un CCD de 810.000 pixels 

para capturar imágenes con una 

resolución ideal para tu negocio. 

Compacta, ligera y muy fácil de usar: 

sólo unos segundos después de tomar tus fotos ya podras 

transferir las imágenes a tu PC o Macintosh para imprimirlas 

o distribuirlas electrónicamente a clientes o medios de comu¬ 

nicación. Con su tarjeta de memoria de 8MB su software de 

mejora de imagen y todos sus elementos de conexión puedes 

estar seguro de que la A 5 será la solución mas q — 

práctica en el almacenamiento de fotografías I 

y sobre todo, la más rentable para tu negocio 

Canon 

977 309 100 96 152 00 08 902 292 928 93 494 90 40 



Photoshop 4 Este libro instruirá al lector para utilizar y 

aprovechar al máximo la capacidad de 

una aplicación como «Photoshop», ¡ntrodu 

ciendole en los principios básicos del trata 

miento del color, 

así como en el 

manejo de las he¬ 

rramientas que 

acompañan al 

programa Puede 

aprenderse a co¬ 

nocer los secre¬ 

tos de los forma 

tos de imagen 

utilizados en Inter 

net manejar ca 

pas o canales 

aplicar filtros a 

imágenes para conseguir efectos especia¬ 

les y utilizar los dispositivos de captura mas 

comunes, como escáneres o cámaras digi¬ 

tales. El libro explica con detalle cada con¬ 

cepto paso a paso acompañado de ejem¬ 

plos y ejercicios prácticos para que ei Sector 

consiga dominar todas las técnicas de ima¬ 

gen y poder trabajar en plataformas profe¬ 

sionales y proyectos multimedia. 

calificaciones libros 

•0*0 Regular 
•**o*o Bueno 
*o *o*o*o Muy bueno 

-1 

Photoshop 4 
Diseño gráfico y 
retoque fotográfico 

RA-M* 

441Púgs. 4.500 Ptas. 

Afondo Visual InterDev 
ada mejor para construir sitios web de 

alto rendimiento que apoyarse en un li¬ 

bro que explique a fondo todas las tareas 

Con este libro el lector obtendrá sofística 

das opciones de 

conectividad de 

bases de datos 

capacidad de 

gestión de sitios 

y una estrecha in¬ 

tegración con 

otras herramien 

tas de Microsoft 

como el sistema 

de programación 

de Visual 1++. En 

pocas palabras, 

es el libro que 

ayuda a crear y gestionar aplicaciones web 

avanzadas manejadas por bases de datos 

A Fondo Visual Interdev proporciona una 

perspectiva desde dentro de esta poderosa 

herramienta de desarrollo, ademas de ser 

vir como referencia u obra de consulta 

Netscape Communicator 4 Netscape Communicator es uno de los 
incorrectamente llamados navegado¬ 

res ya que hoy en dia estos sistemas son 
mucho mas completos y permiten acceder 
a aplicaciones de Internet que no se limi¬ 

tan exclusiva 
mente al Web 
Este libro descri 
be mediante un 
método sencillo 
las funciones de 

Netscape Com 
municator con 
un lenguaje natu 
ral que permitirá 
al lector aprender 
su manejo asi 
como asimilar 
fácilmente el fun 
cionamiento de 
este completo 
sistema de acceso a Internet Ya que 
Netscape es un software gratuito ia com¬ 
pañía de este libro es bastante ame 
na pues se puede seguir desde e! psimer 
momento tocando varios temas como 

el conflictivo HTML 

A fondo 

Visual 
InterDev 

RA-MA 

IWPdgs. 1.950 Ptas. 

m wm 

La Unión Europea 
en Internet En los últimos años, la Unión Europea ha 

puesto a disposición de os ciudadanos 

comunitarios recursos informáticos en Inter 

net El objetivo de 

este esfuerzo titá 

meo es el de me¬ 

jorar la competi- 

tividad de las 

empresas comu 

mtarias en el mer 

cado global del 

próximo milenio 

Por ello esta 

obra es indispen 

sable para los 

profesionales que 

necesiten cono 

cer todo lo re¬ 

ferente a la Union 

Europea Un libro de gran extensión que 

permite conocer con gran detalle la expan¬ 

sión empresarial de Europa 

m (a) 
Internet 

La Union Europea 
en Internet 

h>1*u 

Juan Viesca 

ANAYA MULTIMEDIA 

325 Pág\. 1.500 Ptas 

Videoedición Digital Con este libro, el usuario puede apren¬ 

der a editar películas con su ordena¬ 

dor paso a paso, con ejemplos prácticos. 

Descubrir las técnicas y adquirir los conoci- 

m entos necesarios para incrementar la cali- 

S dad de las pelícu- 

A j. , , las que se han 

ldcoedicioi digitalizado y. 

Hit*nalm Dlglttl posteriormente, 

añadirle transicio¬ 

nes títulos, ani¬ 

maciones música 

y todo tipo de 

efectos Otros 

consejos como la 

optimización del 

equipo para vi 

deoedítar en casa 

o las pautas de 

nublicacion de dichos videos son también 

tetados en este interesante libro Dominar 

a digitalización de los videos es mas fácil 

\demas incluye un CD-ROM 

' ‘ 

bJ. Rodríguez y A.Gaicía 

PARANINFO 

JJSPágs. 3.900 Ptas 
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PERL Páginas Web interactivas El lenguaje PERL permite construir sitios 

Web capaces, por ejemplo, de elabo¬ 

rar presupuestos, incluir contadores de visi¬ 

tas ofrecer estadísticas, realizar búsquedas 

en bases de da 

tos y en general 

llevar a cabo en 

tiempo real cual 

quier proceso 

programado en 

un script cgi perl 

Este libro aborda 

el aprendizaje del 

lenguaje desde 

sus primeros con¬ 

ceptos hasta la 

creación e instala 

ción de scripts- 

cgi Está dirigido 

a aquellos lectores que deseen diseñar pa¬ 

ginas Web interactivas. El disco compacto 

incluye 600 Megas de herramientas que ser 

vir an al lector para conocer las técnicas que 

el libro trata con profundidad 

Perl 
Páginas Web interactivas 

Rá'Mti 

J M MIUCII 

Juan Palacio 

RA-MA 

39/ Págs. 3.950 Ptas. 

Iniciación y referencia a 
Microsoft Windows 98 Alo largo de diez capítulos a todo color, 

se explica el manejo de Windows 98 

de una manera progresiva partiendo de una 

base que se fun¬ 

damenta solida 

mente para que 

el lector pueda 

aprender concep¬ 

tos mas avanza¬ 

dos. Comenzan¬ 

do por explicar 

cómo funciona 

globaimente Win¬ 

dows 98 este 

libro ensena, 

posteriormente a 

trabajar con el 

sistema de ventanas y carpetas, y descubrir 

como esta organizado el PC, optimizarlo 

para sacar un mayor partido a los acceso¬ 

rios y aumentar su rendimiento 

José Domínguez Mconcht' 

MoGRAVfHILL 

342 Págs. 2.900 Ptas. 

Microsoft FrontPage 98 Las potentes herramientas de desarrollo 

de paginas Web disponibles hoy día fa¬ 

cilitan al usuario la creación de su propia 

Web Este libro es la solución ideal para los 

usuarios de ordenadores que pretendan re¬ 

cibir una solida 

formación basica 

sobre desarrollo y 

administración de 

nodos Web utili¬ 

zando «FrontPa 

ge», el potente 

producto de Mi 

crosoft que per 

mite al usuario 

abordar todas 
ANAYA MULTIMEDIA 

574Págs. 3.995 Ptas. 

libro le ayuda a ci 

mentar los cono¬ 

cimientos paso a paso Además incluye 

una completa referencia de HTML 4 0 adap 

tada a usuarios de «FrontPage que requie¬ 

ran la potencia de edición de paginas tanto 

para usuarios domésticos que desean una 

buena disposición gráfica como empresas 

que busquen potenciar su comercio y tra 

bajen con formularios y otros sistemas de 

pago por vía electrónica Todos los argu¬ 

mentos del editor de Microsoft esta comen 

tado en este amplio libro 

Microsoft Internet Explorer Internet es el sistema de comunicaciones 

del futuro o tal vez deberíamos decir del 

presente La batalla por controlar el merca 

do de los navegadores ha comenzado 

puesto que quien lo domine tendrá el éxito 

asegurado Uno de los navegadores que 

mas se utiliza es 

Internet Explorer 

Microsoft ha lan 

zado la versión 4 

de este sistema 

cuya descripción 

de navegador re¬ 

sulta demasiado 

limitada ya que 

se trata de un sis¬ 

tema completo 

para manejar to¬ 

das las aplicacio¬ 

nes de Internet 

Este libro Je hace descubrir al lector una for¬ 

ma fácil y sencilla de aprender a dominar In¬ 

ternet Explorer 4 con la que no tendrá mas 

secretos para moverse por la red de redes 

Ciertos elementos de módulos ActiveX o 

tratamiento de JAVA son lo suficientemente 

extensas en este libro como para no per¬ 

derse y saber manejar en todo momento el 

explorador de Microsoft, competidor multi- 

lingüe de Netscape Navigator 

IFRONTPBGE 98 

ni miren r¡¡OFE3IOIlít¡ 

/'■Wtf 

Gene Weisskopj 

RA-MA 

232 Pags. 2.200 Ptas. 

La Biblia de Oracle 8 

Gracias a La biblia de Oracle 8 el lector obten¬ 

drá un conocimiento firme de «Oracle» y su lí¬ 

nea completa de productos, programas y servicios 

para su desarrollo y administración Mejorara las 

técnicas de desarrollo en todas las áreas de «Ora¬ 

cle 8», desde el diseño hasta la seguridad de las 

aplicaciones También se aprenderá a programar de 

manera efectiva en SQL y PL/SQL para obtener el 

máximo rendimiento de la base de datos y las ex¬ 

tensiones orientadas a objetos, las mejoras en el al 

macenamiento físico y las mejoras del optimizador. 

Incluye un CD ROM con herramientas, ejemplos, tu 

tonales y muchos ejercicios del libro para dominar 

ciertas técnicas como las creaciones de macros. 

AMAYA y 1 Tll4EDIA 

WSP«!i 7,895 Ptas. 
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Guía de desarrollo 
de DavaBeans El objetivo de este libro es conocer la mi¬ 

gración de las APIs de gestión de red a 

HOP y CORBA descubrir el funcionamiento 

de los nuevos modelos de eventos, aprender 

a valorar los pros y 

contras de los edi¬ 

tores de propieda¬ 

des personaliza¬ 

dos y utilizar la 

sección de re 

ferencia compren¬ 

siva del API de Be- 

an Con este libro 

se descubrirán los 

conceptos de la 

programación 

orientada a obje¬ 

to mostrando có¬ 

mo se ajustan al nuevo estándar TavaBeans. 

Ademas, incluye un CD-ROM con ejemplos. 

TAMBIÉN 

Aprenda Microsoft Visual Basic Script Ya 
Gary Cornell 
McGraw Hill 

290 Págs 5 900 Ptas 

Cómo traba'ar con bases de datos 
luán Carlos Martínez 

Prensa Técnica 
181 Págs, 2 995 Ptas. 

_Guia de iniciación a Windows 98_ 
1 Martínez Valero y P García Núñez 

Anaya Multimedia 
207 Págs. 1 000 Ptas 

Guia practica para usuarios de C++ Builder 
Francisco Charte Ojeda 

Anaya Multimedia 
333 Pags 1 695 Ptas. 

_TCP/IP en Unix_ 
Tosé Miguel Alonso 

Ra ma 
194 Págs 2 500 Ptas, 

Manual de Referencia 
del programador en HTML 4 Este conciso manual de referencia ofrece 

respuestas rápidas y sencillas a las pre¬ 

guntas mas acuciantes que puedan surgir 

sobre HTML 4 0 

Su formato enci¬ 

clopédico permite 

acceder con toda 

rapidez a la infor 

mación que se de 

see, con lo que el 

lector podra dedi¬ 

car menos tiempo 

a la búsqueda y 

centrarse en el de¬ 

sarrollo de un 

contenido auténti¬ 

camente innova¬ 

dor. Aparte de estos temas, se ofrece una 

amplia cobertura sobre WebTV además de 

listas completas de todos los temas y un ac¬ 

ceso fácil a todos ellos, ya que el lenguaje 

HTML, aunque sencillo no deja de ser un 

lenguaje de programación 

Guía práctica 
para usuarios de Linux El sistema operativo Linux comercializa 

do desde hace varios anos y que forma 

parte de los siste 

mas operativos 

venideros viene 

explicado con ri 

gurosidad en esta 

guía practica. El 

CD ROM que 

acompaña a la 

edición especial 

del libro contiene 

los programas ne¬ 

cesarios para ini¬ 

ciarse en este 

apasionante siste 

ma operativo que 

puede ser de gran 

utilidad para pro¬ 

gramadores profesionales y de hecho es uti¬ 

lizado por los profesionales del sector en la 

creación de sus programas comerciales 

iWAYA MULTIMEDIA 

263 Pags 2.995 Ptas. 

HTML 4 Manual 
- de Referencia 
-. dd programador 

p/ -?ANir _ 

287Págs 3.200 Ptas. 

t Ofwa Practica 0 
r futra u»Mrioe 

Linux 
C-rsir Martin rere/ 
Ismael Perez C-respo 

ANAYA mm 

C. Martín e ¡. Pérez 

ANAYA MULTIMEDIA 

300 Págs 1.695 Ptas 

El escáner 
en el diseño gráfico El escáner en el diseño gráfico ensena 

al lector a desarrollar un buen trabajo 

a partir de la digitalizacion de cualquier ele¬ 

mento (un grabado, una fotografía o un ob¬ 

jeto) y a transfor¬ 

marlo en una 

pieza de arte ori¬ 

ginal y de alta cali¬ 

dad Pueden ex¬ 

plorarse cientos 

de ilustraciones a 

todo color para 

buscar ideas y ha 

cer creaciones 

propias, siguien¬ 

do las instruccio¬ 

nes claras y deta¬ 

lladas que conducen a un éxito al digitalizar 

objetos y multitud de elementos También se 

enseña a crear efectos especiales de textu¬ 

ra y transformaciones de color. 

MULTIMEDIA 

262 Pags. 3.495 Ptas. 

■ 111 

Corel Draw 8 Corel Draw» ha sido, desde su primera 

versión el programa gráfico por exce¬ 

lencia. Sus creadores lo han ido mejorando 

continuamente hasta la aparición de la ver¬ 

sión 8, que resulta 

casi insuperable 

Con el estudio de 

esta obra el lector 

será capaz de 

personalizar «Co¬ 

rel Draw 8» y utili¬ 

zar sus múltiples 

herramientas, dar 

forma a sus dise¬ 

ños por comple¬ 

jos que sean y 

prepararlos para 

su edición en 

cualquier formato. 

También conseguirá sacar el mayor partido 

al tema de los retoques y montajes fotográ¬ 

ficos Descubrirá múltiples efectos especia 

les y 3D Otro tema interesante que trata el 

libro es la creación de páginas Web. 

Qacfio jií/n 

Corel Draw \ 

Luis F. Montalbán 

PAPANlNFc1 
260 Pags 2.995 Ptas. 
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cartas al director 

Cartas al Director es un foro 

en el que tiene cabida 

cualquier opinión de los 

lectores, aceptándose todo 

tipo de críticas. 

Dirigid vuestras cartas a la siquier te 

dirección: 

CARTAS AL DIRECTOR. 

Revista PC MANÍA 

C/ de los Ciruelos, 4 

28700 San Sebastián de los Reyes 

(MADRID) 

o por fax al teléfono: 

916547 558 

En la carta debe aparecer claramente el 

nombre del autor y su numero de DNI. 

La revista no se hace responsable de las 

opiniones vertidas por los autores de las 

cartas. No se devuelven los originales rii 

se mantiene correspondencia en 

referencia a ellos. 

Cartas a la siguiente 
dirección de correo 

electrónico: 
cartasdirector DcmamaOhobbvpress e:: 

Cambios en el muiticover 
Antes que nada, vaya por delante que soy 

un fiel lector (suscrito desde el primer núme¬ 

ro. es decir, 7 años). Simplemente quería ha 

cerles un comentario sobre el diseño de la re¬ 

vista. ¿No sería más práctico que la zona que 

hay que rasgar de la parte de atrás de la porta 

da para poder sacar los discos estuviera en la 

zona más interna? Trataré de explicarme me¬ 

jor: en lugar de romper la mitad marcada ac¬ 

tualmente del círculo que contiene el disco, 

romper la otra mitad. Esto evitaría muchas 

caídas de discos al suelo a los que decidimos 

dejar cada CD-ROM en su revista en lugar de 

utilizar fundas... Y no costaría nada. 

Aparte de eso. comentarles que el segundo 

disco de portada nunca me ha parecido inte¬ 

resante y trata temas que son de interés para 

un reducido número de lectores. La verdad es 

que muy pocas veces le he echado más de una 

mirada. Pagar 1 000 Ptas por dos CD no es lo 

parte interior de la pagina es un poco más 

complejo de llevar a cabo, y más aún de ex¬ 

plicarlo El problema radica en que es por 

ese interior en donde se realiza el pegado de 

la página que sirve de sujección para los CD 

De modo que abrir por ese sitio lo que podría 

originar es que los CD se cayeran siempre. 

De modo que no es viable tu propuesta, que 

agradecemos sinceramente. 

En cuanto al tema del contenido del segun¬ 

do disco, lo cierro es que ya hemos dicho casi 

todo. A ti personalmente puede que no te gus¬ 

ten, pero a una gran mayoría sí, y en el caso 

de este mes, un tema comoArt Futura agrada 

a prácticamente la totalidad de lectores apa¬ 

sionados por lo que acontece en el mundo de 

la in formática. 

Concurso de retoque 
Por fin he logrado ponerme delante de mi 

ordenador para escribiros esta carta Os agra¬ 

flflLO único que echaba en falta era un espacio dedicado 

a la creación de páginas Web, y ya ha empezado99 

mismo que pagar 1000 Ptas por un CD-ROM 

interesante y otro que no es útil... 

Siempre me han interesado los contenidos 

de la revista. Lo único que echaba en falta era 

un espacio dedicado a la creación de páginas 

Web, y ya han empezado una que espero que 

vaya aumentando de espacio. 

ti Alberto Ruiz 

Estimado amigo Alberto. Lo cierto es que 

en el presente número de PCmania habrás 

encontrado algún cambio con respecto al te¬ 

ma del muiticover que nos comentas. Como 

ves. hemos suprimido los CD de la portada, 

los hemos pasado a la página 3, donde po¬ 

dréis conservarlos a salvo del polvo y otros 

elementos. Sin embargo, el tema de rasgar la 

dezco que eligierais la imagen que mandé al 

concurso de retoque fotográfico y os doy la 

enhorabuena por la iniciativa que tuvisteis al 

plantear un concurso y la idea de utilizar las 

imágenes elegidas para crearse unas bonitas 

y desenfadadas carátulas para los CD 

Estoy completamente de acuerdo con la 

carta del número 70 en la que se planteaba la 

creación de otro concurso de retoque. Creo 

que a la mayoría de los “locos informáticos” 

nos gusta trastear con imágenes. 

Por último, os felicito por la sección de 

cursos (Ficheros Musicales. Programación de 

Juegos, Visual Basic...) que sigo con atención 

y que nos ayuda a estar en contacto con el 

mundo informático (multimedia, juegos, etc.). 

CL Iñigo Jiménez Macho (Madrid) 
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llESTOY de acuerdo en que se plantee la creación 

de otro concurso de retoque!! 

que se traduce en una obra de referencia que 

me será bastante útil cuando actualicen el 

equipo con el que trabajo. 

Una vez metida en faena, he continuado 

ojeando la revista, que me ha parecido bas¬ 

tante amena, aunque la mayoría de los temas 

que se trataban me eran completamente des¬ 

conocidos ¿Tenéis pensado crear una peque 

ña biblioteca de libros de referencia como el 

que acabáis de publicar? ¿Teneis otros libros 

sobre los programas típicos de ofimática? 

Muchas gracias por todo 

— Pilar Toldos Bayle (Madrid) 

Nos agrada tu sinceridad Lo cierro ex que 

constituye una cualidad que en los tiempos 

que corren parece que se ha olvidado, aun¬ 

que creemos que es la mejor forma de actuar 

cuando nos comunicamos con las personas. 

Si has conocido PCmania gracias oí libro 

de Windows 98 \ que te ha sido tan útil, pues 

bienvenida sea esta forma de encontrar nues¬ 

tros caminos. Lo que esperamos es que leer 

la revista te luna despertado algo de curiosi¬ 

dad por la in formática, con la que se pueden 

hacer más cosas que trabajar. 

Y con referencia a la creación de la biblio¬ 

teca que mencionas lo cierto es que no hav 

nada pensado por el momento Parece muy 

buena idea de modo que veremos lo que se 

puede hacer. Un saludo. 

ílLA calidad y detalle de los informes/reportajes y las comparativas 

es realmente altísima!! 

Muchas gracias a ti en primer lugar por 

participar en el concurso. Nos alegra que te 

haya gustado así como las carátulas que os 

regalamos cada mes. 

En segundo lugar, el rema del concurso de 

retoque está en previsión Para empezar den¬ 

tro de la sección de Retoque Fotográfico he¬ 

mos incluido un rincón para vosotros, los ar¬ 

listas digitales, para que participéis de la 

forma que mejor os parezca. 

Esperamos que a partir de aquí, podamos 

seguir hacia delante y convocar de nuevo un 

concurso como en el pasado. 

Por último, muchas gracias por tus felici¬ 

taciones acerca de los diferentes cursos que 

estamos llevando a cabo. Nuestra intención 

es enseñaros los temas más atractivos, útiles \ 

al alcance de la gran mayoría, para que es¬ 

téis cerca de la informática al nivel de usua¬ 

rio, que además de ser uno de los más intere¬ 

santes. es el que mejor se acerca a vosotros. 

Recién liegado 
Como lector de la revista, lo que pretendo 

con esta carta es que PCmania siga evolucio¬ 

nando por el bien de todos. Anteriormente, 

era un asiduo lector de revistas como Hobby 

Consolas (del 92 al 95). Micromanía (del 95 

al 98) o PC Actual (del 96 al 98). Con estos 

datos y con la realización de la presente carta, 

seguramente sabréis lo que ha ocurrido.En 

efecto me he pasado a PCmania. nu revista 

desde el numero 69. Y es que la calidad y de¬ 

talle de los distintos informes/reportajes o de 

las comparativas, es realmente altísima. 

Sin embargo, os tengo que plantear algu 

ñas sugerencias. Para empezar, un descenso 

en el precio de la revista y que tuviera una 

media de 350 páginas, asi como una coloca¬ 

ción de los cupones de los concursos para no 

tener que cortar un posible artículo. Dedicar 

un reportaje a 3Dfx y su nuevo chip Banshee, 

así como sobre el presente y el futuro de In¬ 

ternet con las nuevas tarifas. Infovía Plus, In 

ternet 2, etc. La realización de un ranking di 

vidido por categorías, donde se incluyan los 

mejores productos en cada una de las catego¬ 

rías, acompañado de una ficha con una breve 

valoración técnica. 

Y antes de despedirme quisiera felicitaros 

por el gran trabajo que lleváis realizando cada 

mes y por vuestro afán de superación. Unas 

características cuanto menos elogiables. 

i-L tose Miguel Gómez Gomilla (Málaga) 

Bienvenido a PCmania, aunque tu llegada 

fuera hace cuatro meses. Esperamos na de¬ 

fraudarte v colmar las expectativas que ne¬ 

nes en nosotros. 

Con respecto a las sugerencias que nos 

planteas, el tema del precio manteniendo el 

numero actual de páginas no parece viable. 

En este momento podríamos aburrirte con un 

desglose de cifras que hay que manejar en es¬ 

tos casos, pero preferimos resumir el tema de¬ 

jando claro que aunque no es una cosa impo¬ 

sible (porque en esta vida no hay nada que lo 

sea), parece poco probable debido a la situa¬ 

ción del mercado (tanto del papel, como de la 

distribución y otros). 

Tomamos nota del reportaje de SDfx, así 

como el de Internet. En cuanto al ranking que 

propones, aquí las cosas son también cninpli 

cadas. Lo más parecido que tenemos es la re¬ 

comendación de productos que hacemos en la 

comparativa. En cualquier caso estudiaremos 

realizar la clasificación que comentas. 

Biblioteca de referencia 
Lo primero que os debo es un poco de sin¬ 

ceridad. Sí no hubierais publicado el libro so¬ 

bre el nuevo sistema operativo de Microsoft, 

Windows 98, no habría comprado la revista. 

Y es que no tengo una pasión por la informá¬ 

tica. aunque la necesito para trabajar. El libro 

me ha parecido interesante y bien escrito lo 

Los procesadores 
alternativos 

En primer lugar me gustaría felicitaros por 

esta maravillosa revista, que con el paso del 

tiempo ha ido mejorando hasta llegar a unos 

límites insospechados Os conozco desde ha¬ 

ce mucho tiempo pues comencé mí aventura 

en la informática con la entrañable y añorada 

MicroHobby. allá por los años 80 

Quería aprovechar esta ocasión para apo¬ 

yaros frente a aquellos que piensan que la re¬ 

vista tiene muchas secciones que no sirven 
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al director 

llESTA revista es capaz de tocar todas las áreas sin dejar cabos 

sueltos en ellasM 

para nada. Reconozco que algunas de estas 

secciones no tienen mucho interés para mí, 

pero creo que esta revista es capaz de tocar 

todas las áreas sin dejar cabos sueltos en ellas, 

y me quedo satisfecho con mis secciones pre¬ 

feridas. Además, la revista cada vez tiene más 

páginas, a pesar de la publicidad También 

aplaudo la creación de la “Guia de Compras , 

y las comparativas que realizáis cada mes. 

Por otra parte, quería romper una lanza a 

favor de compañías como AMD o Cyrix Han 

conseguido sobrevivir a la tiranía de los seño¬ 

res de Intel y han pasado a producir procesa¬ 

dores de mayor calidad Yo mismo lo he com 

probado. Hace poco actualicé mi antiguo 486 

por un AMD K6-2 a 300 MHz sin hacer un 

gran desembolso El caso es que estoy muy 

contento con el cambio, y el ordenador me va 

como la seda. 

Un saludo y que sigáis haciendo la mejor 

revista del sector. 

£ Alberto Lozano Aviles (Madrid) 

Muchas gracias por tu apoyo. Coincidimos 

plenamente en el espíritu que debe tener una 

revista de informática, donde la pluralidad 

informativa debe ser la tónica general, y en 

la que se debe ofrecer a todos algunas cosas 

que les pueda interesar. 

Y nos alegramos que te haya gustado la 

Guía de Compras, que ha supuesto y supone 

un gran esfuerzo todos los meses a la hora de 

actualizar todos y cada uno de los datos que 

en ella os mostremos. 

Por ultimo, estamos también plenamente de 

acuerdo contigo en que los procesadores de 

otras compamas como AMD o Cyrix no tie¬ 

nen nada que envidiar a los desarrollados por 

Intel, pues alcanzan unas prestaciones exce¬ 

lentes a un precio inferior 

Libro de Windows 98 
A pesar de no ser un asiduo comprador de 

revistas de informática, ha caído entre mis 

manos el número de vuestra revista del mes 

de septiembre. La verdad es que no estoy en 

condiciones de comparar PCmania con otras 

publicaciones similares. Pero, sin embargo, 

hay varias cosas que me han gustado bastante. 

En primer lugar, el regalo del manual 

“Acceso Directo a Windows 98 me ha inte¬ 

resado mucho, no sólo como usuario inexper¬ 

to en Windows 98. sino también por la cali 

dad y presentación del libro. Creo que es 

difícil condensar tanta información en tan po¬ 

co espacio. Y además gratis. 

También me gusta cómo habéis situado los 

CD-ROM en la portada y, como usuario de 

«Photoshop», me ha encantado la sección de¬ 

dicada al mismo. 

De momento, no tengo motivos para reali 

zar una crítica con mayor profundidad, aun¬ 

que creo que seguiré vigilando para ver si po¬ 

co a poco voy aprendiendo cosas. 

l± Fernando Ortega (Madrid) 

Nos alegra que te haya gustado el libro, 

que supuso un trabajo importante para todos, 

y que al final obtuvo un resultado bastante 

bueno. Y también nos causa alegría que te 

guste el sistema que hemos elegido para lle¬ 

var a cabo la encuadernación de los CD 

ROM en portada (que, como puedes ver. ha 

cambiado ligeramente este mes) y la sección 

dedicada al retoque fotográfico, que en estos 

primeros meses estará dedicada al programa 

«Photoshop» por ser uno de los más utiliza 

dos por los usuarios, pero que con el tiempo 

tocara todos los programas de este tipo. 

Esperamos tus críticas a medida que pro¬ 

fundices más en nuestra revista y en el mundo 

informático en general 

Recopilación 
del curso de C 

En primer lugar felicidades por esta esplén¬ 

dida revista que editan mensualmente Mien¬ 

tras leía de nuevo el número 48, me encontré 

en la sección en la que ahora escribo con una 

carta de Juan José Alonso Rodríguez, en la que, 

entre otras cosas, os pedia que publicaseis los 

cursos de C y POV, para los que llegamos tar¬ 

de A aquella petición respondisteis que lo es¬ 

tabais estudiando en serio. No sé si habéis pu¬ 

blicado el curso de C. Si lo habéis hecho y no 

me he percatado, agradecería que me indica¬ 

seis en qué número aparece. 

El tema de los cursos de POV creo que ya 

está solventado gracias al magnifico suple¬ 

mento de Rendermanía. 

£ Kepa Diez Ara (Vizcaya) 

Gracias por tus felicitaciones. La recopi 

loción del curso de C no se ha llevado a la 

práctica, al menos de la forma en la que tú 

nos la presentas. Sin embargo, en el Web de 

PCmania www.hobbypress.es/PCMANlA en¬ 

contrarás todos los artículos de las revistas 

desde el número 32, momento en el que ya ha¬ 

bía comenzado dicho curso. No tenemos to¬ 

davía todas las revistas on-line, pero poco a 

poco estamos incorporando los números an¬ 

teriores de la revista, de modo que en breve 

esperamos que puedas disfrutar de todos 

ellos, y tengas el curso al completo. De modo 

que nuestra recomendación es que te dirijas a 

la dirección indicada, y que una vez allí re¬ 

cuperes los textos que te interesen para 

aprender C. B 

IICOMO usuario de «Photoshop», me ha encantado la sección 

dedicada al mismo! J 
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Un rV y -jíj n u 
A record da 'yaiocida 
Eaiíi va^ a/j "cDia 

HEWLETT® 
PACKARD 

Pero no en el desierto, sino en su oficina. 
Con cuatro páginas a color o diez en monocromo por 

minuto, las Series Profesionales HP 2000C y 

HP 2500C (tamaño Din-A3), son, probablemente, las 

impresoras personales o para pequeño grupo de trabajo 

más rápidas del mercado. ¿Cómo lo consiguen? 

Mediante el uso de un revolucionario Sistema Modular 

de Chorro de Tinta que utiliza un cabezal de gran 

anchura con el triple de inyectores que otras impresoras 

del mercado. Es como pintar a la velocidad de un rodillo, 

pero con la calidad de un pincel. 

Y lo que es aún más sorprendente, 

más velocidad pero con un coste 

de operación y precio más bajo. 

Esto es posible gracias a que los 

depósitos de tinta monocolores 

están separados, y a los sencillos y 

duraderos cabezales de impresión: 

hasta cinco años de duración para el usuario medio, 

ó 24.000 páginas en color. 

Además, para que puedan ser compartidos de manera 

más fácil, hemos incorporado una tecnología de chips 

inteligentes en los depósitos, los cabezales y la propia 

impresora, para que usted pueda recibir, si lo desea, 

toda la información en su pantalla sobre el estado 

de la impresora. 

Velocidad puntera, bajo consumo y buen precio. Algo 

de lo que no pueden presumir otros rompedores 

de récords en tierra Y afortunadamente usted va 

a poder verlo hecho realidad. 

Cada día y en su oficina. 

Para más información llame al 

902150151 ó visite nuestra 

web:http://www.hp.es. 

HP 2000C (hasta 5 usuarios) también disponible como HP 2000CN con senador HP 2500C (hasta 12 usuanos) segunda bandeja de papel y Din A3 a sangre También 

ce impresión externo JetD rect y bandeja de papel accesona disponible como HP 25000CM con PostScnpt y MIO (desde marzo de 1999) 



Escanea tus diapositivas 
en tu escáner de sobremesa 

x 
Fácil de usar, sin 
cables ni software. 
1. Coloca DiapoScan® sobre el 

cristal del escáner de sobremesa 

2. Introduce la diapositiva en el 

soporte porta-diapos. 

3. Escanea como si de una fotografía 

se tratase con tu software habitual 

Universal, para todos 
los escáners. 
Diapohcan© funciona con todo tipo 

de escáners de sobremesa. 

Diaposcan® escanea además 

transparencias de hasta 60x60 mm. 

Gran calidad de 
imagen. 
DiapoScan© consigue una gran 

calidad gracias a sus cristales ópticos 

de tecnología alemana de gran 

precisión. Está desarrollado en 

colaboración con la Universidad 

Complutense de Madrid 
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PROGRAMAS D£ RCCONOCIMIENTO D£ VOZ 

ROMPC CON 
CL TCCLRDO 

Una de las grandes 

metas utópicas de la 

Informática, desde sus 

inicios, ha sido la de 

conseguir que el 

ordenador entienda el lenguaje natural, sin pausas robóticas 

ni acotaciones al estilo indio. Los grandes avances en este 

campo han convertido esta utopía en realidad. Como estos 

^ dos programas de reconocimiento de voz se encargan de 

demostrar, hablar coloquialmente con el ordenador, 

terminará convirtiéndose en una 



comentarios a la siguiente direcciún comparativa pcmania@hobbypress.es 

quellos que se dedican a estudiar la Historia de los orde¬ 

nadores dividen su evolución en dos eras la Era Mecam 

ca caracterizada por el empleo de motores y mecanis 

mos de relojería y la Era Electrónica, inaugurada en el año 

1939 cuando se comenzó a utilizar las válvulas de vacio y 

la electricidad Esta era se divide en cuatro generaciones. 

En la ultima de ellas vigente en la actualidad los ordena 

dores se construyen en función de un procesador princi¬ 

pal o CPU sobre el que giran el resto de 

componentes ¿Existirá algún día una quinta 

generación? En efecto los expertos asi lo 

aseguran Esto ocurrirá cuando los ordena¬ 

dores sean capaces de entender de forma 

natural el lenguaje con los infinitos tonos y 

acentos existentes 

Eso es precisamente lo que ofrecen los dos 

protagonistas de la Comparativa de este 

mes nada menos que la posibilidad de re¬ 

conocer cualquier voz para efectuar dicta 

dos y manejar el sistema operativo. 

¿Ha entrado en vigor de repente la quinta 

generación? No exactamente, pues el termi 

no "de forma natural", aun esta lejos de al¬ 

canzarse El ordenador no es capaz de en¬ 

tender la voz al instante. Antes hay que 

realizar un 'entrenamiento" leyendo más de 

un centenar de frases para que el recono¬ 

cedor de voz se acostumbre al tono particular de cada 

usuario Ademas había que ensenarle a entender las pa 

labras mal pronunciadas o que son muy raras, como el 

nombre de una empresa o un pueblo. 

"Paciencia", es la palabra clave para sacar el máximo 

provecho a este tipo de software corrigiendo las pala 

bras que no se entienden a la primera y ampliando el vo¬ 

cabulario con los términos particulares de cada lector. 

Solo de esta forma se puede alcanzar una tasa de acier¬ 

to cercana al 100%. No se trata de una exageración, a 

tenor de los resultados de las pruebas realizadas para 

llevar a cabo la Comparativa 

Existen muchos programas de reconocimiento de voz En 

la redacción hemos decidido analizar en profundidad tan 

solo dos de ellos sencillamente porque se trata de los 

mas avanzados Tanto IBM como Dragón Systems llevan 

casi una decada investigando en este campo Las pausas 

entre palabras que convertian-a-la-persona 

que-dictaba en-un robot, ya han pasado a la 

historia Ahora es posible hablar de forma 

fluida como en una conversación conven¬ 

cional sin que repercuta en la calidad del re¬ 

conocimiento 

Obviamente el análisis de la voz exige un 

procesador potente y una cantidad de 

memoria elevada para manejar las dece¬ 

nas de miles de palabras contenidas en 

los vocabularios 

Al realizar esta comparativa podríamos ha¬ 

ber utilizado un Pentium II a 450 MHz con 

256 Megas de RAM pero no se habría 

ajustado a la realidad del parque informáti¬ 

co nacional 

Partiendo de la base de que es suficiente 

con un Pentium 166 con 48 Megas de RAM 

para utilizar el software con la única restric 

cion de que habra que dictar un poco mas lento hemos 

decidido emplear un equipo de gama media: un Pentium 

233 MMX, 128 Megas de RAM y tarjeta sonora Sound 

Blaster AWE32 De esta forma no se limita la potencia de 

los programas al mismo tiempo que las pruebas pueden 

seiwde referencia a los ordenadores "de la calle". 

Con estas premisas todo esta preparado para descu¬ 

brir el apasionante mundo que constituye el reconocí 

miento informático de voz. 



Naturally speaking preferred 3.01 

41 900 ptas (iva inc] 

Dragón Systems es una de los pocas compañías dedicadas, casi en cuerpo y alma, a la 

creación de software de reconocimiento de voz. «Naturally Speaking Preferred 3.01» ha 

vendido cientos de miles de copias en todo el mundo, lo que da muestras de su calidad. 

as características básicas de «Naturally 

Speaking no difieren demasiado de las ín- 

H cluidas en «ViaVoice 98 Executive», pues 

ambos disponen de las mismas opciones principales. 

Sin embargo, la presentación y el modo de acceder a 

cada una de ellas es distinto. 

El contenido del paquete es casi idéntico: un ma¬ 

nual. una guía de referencia rápida y un micrófono 

"manos libres’ de alta calidad, que es el que hemos 

utilizado con los dos programas, pues se configuró a la 

primera en ambos casos. Otra ventaja con respecto al 

micro de «ViaVoice» es el brazo que parte de la oreja 

y lleva el micrófono a la boca, totalmente deformable. 

Se puede situar exactamente en el sitio deseado. El 

brazo del micro de IBM es fijo, y sólo puede moverse 

hacia arriba o hacia abajo. 

Las primeras diferencias notables comienzan a sur¬ 

gir con la lectura del manual. Claro y conciso no 

ofrece tantos recordatorios ni repeticiones de infor¬ 

mación como el de IBM. lo que simplifica un poco 

el acceso a los programas. 

Dispone también de una guia multimedia con 16 ví¬ 

deos, abundante ayuda on-line, y una opción para es¬ 

cuchar la sugerencia del día. 

Un dato a tener en cuenta es que no necesita un pro¬ 

cesador MMX, como ocurre con «ViaVoice 98», aun¬ 

que aprovecha sus posibilidades, por lo que el reco¬ 

nocimiento con esta extensión es mucho más rápido 

En su contra exige más cantidad de memoria para 

funcionar. Sorprende, sobre todo, el reducido espacio 

que ocupa en el disco duro: 80 Megas, frente a los ca¬ 

si 250 Megas del programa de IBM. 

Antes de ponerse a charlar, hay que realizar el co¬ 

rrespondiente entrenamiento. En este caso, los frag¬ 

mentos de lectura pertenecen al embarazoso cuento de 

Pinocho. Embarazoso, si se piensa en el efecto que de¬ 

be producir en una oficina o en una empresa, la lectu¬ 

ra en voz alta de frases como “¡Pinocho! ¡Niño malo, 

niño malo!” o, en la pelea entre Gepeto y Antonio: 

“¡Fideo! ¡Hipopótamo!", etc. En cualquier caso, no¬ 

sotros nos divertimos mucho. La lectura obligatoria 

incluye unos 80 párrafos bastante extensos, y el entre 

Para que «Naturally 

Speaking» reconozca la 

entonación particular de 

cada persona, hay que 

realizar un "entrenamiento" 

o inscripción, que exige la 

lectura de mas de una 

centena de párrafos 

PCwi£!117íl45 



El Paseo Multimedia ayuda a 

asimilar los conceptos 

necesarios para sacar el 

máximo partido al programa 

namiento total, 182 párrafos. También nos sorprendió 

agradablemente, tras tener que esperar más de una ho¬ 

ra para que «ViaVoice» procesara la voz, el tiempo de 

procesamiento de «Naturally Speaking»: 15 minutos. 

Después de reconocer la voz, el asistente aconseja 

utilizar el Generador de Vocabulario para analizar tex¬ 

tos particulares, y añadir las palabras en su vocabula¬ 

rio base. «Naturally Speaking» incorpora más de 

130 000 palabras 

Bien a la primera 
El procesador de textos propio, «Naturally Spea¬ 

king», controla todas u cada una de las opciones. La 

barra de reconocimiento es un pequeño recuadro que 

incluye una ventana para mostrar el texto, y una barra 

de volumen del micro. 

El dictado se apoya en comandos naturales, es decir, 

frases o palabras tal y como se emplean en la vida real, 

como “Corregir Eso”, “Ver ayuda” o “Qué digo”. En 

este último caso, aparece una lista con los más de 100 

comandos utilizables. 

Su funcionamiento es muy parecí 

do a «ViaVoice 98». Las frases de¬ 

ben dictarse de forma continua, in¬ 

tercalando órdenes como "coma”, 

“Abrir comillas”, etc., así como 

otras más complejas del estilo de 

“Fuente Anal 4 negrita" o Alinear 

a la derecha eso”. También se pue¬ 

de “marcar” palabras o frases ya 

escritas, y modificarlas cambian 

do su tipo de letra, tamaño, etc. 

El procesador propio incluido, 

«Naturally Speaking». es de una 

potencia similar a WordPad Al 

igual que «ViaVoice», puede dic¬ 

tarse en cualquier aplicación que 

acepte texto, a través de «Natural 

Text», e incluye soporte completo 

para «Microsoft Word 97», gracias 

El dictado se apoya en comandos 

naturales, es decir, palabras o 

frases empleadas en la vida real 

«Dragón Naturally Speaking» es uno de los 

programas más prestigiosos en el campo de los 

reconocedores de voz. 

Basta con pronunciar el comando "Hacer Clic en" para 

navegar por todos los menús de cualquier aplicación. 

a la herramienta «NaturalWord» Los comandos y 

opciones son bastante similares a «ViaVoice 98», 

exceptuando dos omisiones importantes: la creación 

de tablas y plantillas. 

Las distintas pruebas de dictado que realizamos fue¬ 

ron fluidas desde el principio. El reconocimiento de 

las palabras comunes se produjo a la primera, desta¬ 

cando especialmente en el deletreo y los números. Es¬ 

te último apartado no es tan potente como en «Via¬ 

Voice 98», pues no se pueden decir cifras del estilo de 

"treinta y ocho mil doscientos cuatro”. Elay que leer 

los números de uno en uno o de dos en dos. Tan sólo 

se pueden dictar cifras completas para los años com¬ 

prendidos entre 1970 y 2010. Igualmente, encontra¬ 

mos algunos problemas al hacer las pruebas con los 

textos complicados -relatos literarios-, donde «Natu¬ 

rally Speaking» era incapaz de reconocer algunos ver¬ 

bos en pasado -sobre todo los terminados en “aba”, 

como “perdonaba”- por lo que tuvimos que recurrir a 

la paciente corrección para subsanarlos. 

En todo caso, las tasas de acierto, como puede com¬ 

probarse en la tabla, son bastante elevadas. 

Las palabras raras o los errores se corrigen pronun¬ 

ciando “Corregir” y, después, la palabra o frase aludi¬ 

da. Basta un simple deletreo para que se almacene la 

voz y el texto asociado. 

LfiS 

pruebas 

Medir la potencia de un software de 

reconocimiento de voz, no es una 

tarea fácil Las tasas de aciertos 

-tanto por ciento de palabras que 

reconoce correctamente- dependen 

de factores externos al propio progra¬ 

ma, como el ruido externo acento del 

usuario, correcta vocalización, tiempo 

de entrenamiento, etc Por tanto no 

deben considerarse una ley inmuta 

ble aunque si sirven para comparar 

entre los distintos programas pues se 

ha intentado mantener las mismas 

condiciones en ambos casos 

El ordenador utilizado para las pruebas 

ha sido un P233 MXX con 128 Megas 

de RAM y tarjeta sonora Sourd Blaster 

AWE 32 Este equipo es más que sufi¬ 

ciente para utilizar aplicaciones de 

este tipo En ordenadores ñas lentos, 

puede que sea nece=ano esperar un 

par de segundos después de cada 

purto y aparte para que al prograna le 

de tiempo a procesar las palabras 

46 PC manta 



Djg lamí sipi ►i«ii^ 
Ratón sin ratón 

Además del dictado, «Naturally Speaking» incor¬ 

pora otras utilidades. Dos de ellas. Texto-a-voz y Na¬ 

vegación por voz también son soportadas por «Via- 

Voice 98», pero otras dos son exclusivas: MouseGrid 

y «NaturallyMobile». 

En el caso de las utilidades coincidentes, cara y cruz 

con respecto a su competidor. El modo Texto-a-voz 

lee cualquier texto simplemente pronunciando “Lee 

párrafo” o “Lee documento”. La voz no es muy natu 

ral. y no permite cambiar su tipo o añadir una anima¬ 

ción. Además, no acepta programas distintos a «Natu 

rally Speaking» o «Word 97». La navegación por voz, 

en cambio, es muy superior a la incluida en «ViaVoice 

98». Utilizando el comando “Elacer clic” y un nombre 

de menú, orden o icono, se puede manejar cualquier 

aplicación Por ejemplo, para guardar un dibujo con 

«Corel PhotoPaint 8», simplemente hay que decir 

‘Hacer clic en Archivo” “Hacer clic en Guardar”, 

“Paisaje Punto B M P", “Hacer clic en Aceptar”. Co¬ 

mo curiosidad, también pueden utilizarse programas 

en inglés si las ordenes se pronuncian como si se leye¬ 

ra español. Lamentable y soiprendentemente, tal y co¬ 

mo se indica en el manual, la navegación por voz no 

funciona con «Microsoft Word 97» 

Un pequeño cuadro de contenido muestra las 

palabras que el ordenador reconoce, así como el 

volumen del micrófono. 

Después de reconocer la voz, el asistente aconseja utilizar 

el Generador de Vocabulario para analizar textos particulares 

y añadir las palabras en su vocabulario base 

MouseGrid, por otro lado, es una interesante aun 

que poco práctica utilidad, excepto para las personas 

discapacitadas. Sirve para controlar el ratón con la 

voz Al pronunciar “Mouse” aparece una cuadrícula 

con números en la pantalla. Pronunciando ese nú 

mero, la casilla se transforma en otra rejilla con ca¬ 

sillas más pequeñas. Con el apoyo de órdenes como 

“Mouse a la izquierda dos (píxclcs)”, se puede acce¬ 

der a cualquier rincón de la pantalla, pero es un pro¬ 

ceso lento. Un modo complementario a éste es el 

control por voz del teclado. Diciendo “Pulsar Con¬ 

trol” o “Pulsar Flecha abajo" y así para todas las te¬ 

clas, no hace falta tocar para nada el ordenador al 

realizar cualquier tarea. 

Finalmente, «NaturallyMobile» acopla grabadoras 

al PC. El usuario puede dictar en cualquier lugar, y 

después conectar la cinta grabada para que el ordena¬ 

dor reconozca el texto de forma automática. 

A modo de conclusión, «Na 

turally Speaking» ha mostrado 

una notable robustez en el reco¬ 

nocimiento de voz. acompañán 

dolo con otras utilidades bastan¬ 

te atractivas, en especial, la 

navegación con voz. 

Interesará, de una forma espe¬ 

cial, a las personas que posean 

algún tipo de discapacidad, ya 

que al incluir el modo Mouse¬ 

Grid que incluye el programa po¬ 

drán manejar todas, absoluta 

mente todas, las funciones del 

ordenador con la voz. 9 

La configuración del 

micrófono es esencial para 

la correcta interpretación 

de las palabras. 
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prueba de dictado para comprobar lis posiMtdadas óa «Dragón Natural!) Speaking Esla e> 
Prefatred» 
Hasta abora no ss ha producido ningún errar aunque hemos tenido que utilizar la opción da cMffiao 
para que el programa reconociera su propio nombre on inglés En todo caso sólo hace falta 
pronunciarlo una sólo vez. para ariadtriQ al diccionario y unhzwfo «o posteriores ocasiones 

La prueba ha sido completamente satisfactoria j 

Eí ¡BDiag]nN*ajgtia«*<[ HH 

El módulo "NaturalText" permite dictar texto 

en cualquier aplicación. En este caso, se trata 

del gestor de correo «Outlook Express» 

de Internet Explorer. 

Antes de realizar ias mediciones, 

hemos efectuado ei entrenamiento 

completo, lo que implica la lectura 

de unas 200 frases Después, 

hemos probado todas las opciones, 

ejecutando los ejemplos incluidos 

en et manual, hemos dictado varios 

textos durante el plazo de unas 

horas para hacer la valoración, y 

hemos pasado directamente a las 

pruebas No se ha utilizado la 

ampliación del vocabulario ni la 

corrección de pronunciaciones 

B dictado se ha realizado sobre los 

procesadores de textos incluidos en 

cada paquete -SpeakPad y Naturally 

Speaking-, pues es donde se obtie¬ 

ne la mayor tasa de efectividad, al 

estar diseñados específicamente 

para este fin y consumir menos 

recursos que <V¥ond 97» por ejem¬ 

plo Hemos seleccionado tres tem¬ 

plos, de! tamaño de un folio -unas 

500 palabras- fiara cada uno de 

estos tres apartados Texto sencillo 

Texto estándar, y Texto complicado 

E! Texto sene fio consiste en una 

carta comercial o personal clasica 

sin alteraciones de tipos de letra, 

negrita y demas El Texto estándar se 

corresponde con un pedido, en ei 

que se incluyen números 

PC/;íí/m/<747 



comparativa 

vlavoice 98 executlve 

Fabricante 

Distribuidor 

Teléfono 

CPU 

RRM 

espacio en disco 

precio recomendado 

IBM acaba de presentar la última versión de su reconocedor de voz, «ViaVoice 98 Executive». 

Fiel a su tradición, se trata de un producto tremendamente cuidado, con todas las facilidades 

necesarias para que hasta los más inexpertos puedan configurarlo de forma correcta. 

o primero que hay que saber con respecto a 

este software, es que existen tres versiones: 

Executive. Office y Home, siendo la aquí 

tratada la más avanzada de todas ellas. Entre sus ca¬ 

racterísticas exclusivas, destaca la posibilidad de dictar 

en cualquier aplicación Windows, navegar por el Sis¬ 

tema Operativo, y funcionar bajo Windows NT. 

IBM siempre cuida al máximo la presentación de 

sus productos, y «ViaVoice 98» no es una excepción. 

Junto al programa en sí se incluyen varias guías, pre 

sentaciones multimedias, ayudas on-line, etc. Cada 

vez que se activa una opción nueva del programa, una 

ventana interactiva y un vídeo explican todas sus po¬ 

sibilidades. El aprendizaje y la configuración del pro¬ 

grama es bastante sencillo, aunque se avanza más len¬ 

tamente, al tener que superar infinidad de 

recordatorios, ejemplos demostrativos y demás. 

El primer paso importante consiste en la configura¬ 

ción del micrófono. En el paquete se incluye un micro 

"manos libres" de alta calidad, con filtro de ruido. El 

asistente realiza un seguimiento paso a paso del pro¬ 

ceso de ajuste y calibración, por lo que es imposible 

fechas, prec as du>t tos 

.ipos de letra, tubrayado etc El 

Texto ' implicado ha sido sa c ado 

de tres bro« donde se uuiiíeo 

adm aciones y exclem. .rnes. ver 

bos en d "tos 1 mpor expíe t 

nes poé teas, y p¿. abras no dema¬ 

siaos < amunes amo plañido o 

due-ne-.* i Un* dula prueba, 

p‘j*s lo- vocaii 13 ipcí idos en 

estos pra^rsmas asían pensados 

para ul arse en ámbitos 

dómese ¡os y protc.. onales 

De"*!® de cada ,.po de texto c=Ja 

atemprí se leyc dc_ veces, .lespues 

se «mi i n tos errores producidos. 

rí. ranai Jo aquejes que p'jvex ande 

un er-or de proren v: onode paia- 

br*r que det^n onl aru-iae ow rí 

hombre de una empresa o el ape<i'd 

' OoKx echea p¡r -i-'"t1 - 

Por i "¡no se fia halla^o el 1 o poi 

< enio de a< arto i de ios tres ejer 

pt s den* o de ~ada epad ido y se 

ha hec.1 .1 me i oL- - ndose 
tasa cíe -- erios parn el Texto 

SeadN >• ¡ pi ira |3 Texto Efténdar 

y imipa sí Te- o Corrpl" -do 

Como puede comprobarse en la 

tarda adiunta ai final de la 

I Corrpar.riva. iof matados han 
- do L.iiiart" ‘ "d-clor os 
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Los asistentes para la instalación configuran el 

producto de forma automática. 

instalarlo incorrectamente. No obstante, a nosotros se 

nos presentó un problema, y es que la grabación del 

sonido no ofrecía la calidad exigida. El asistente de 

problemas concluía aconsejando la instalación de un 

adaptador de batería, que el paquete no incluye. Deci¬ 

dimos probar en otro equipo con una placa Sound 

Blaster 64, y funcionó a la perfección. ¿Incompatibili¬ 

dad con la AWE 32, exceso de ruido del equipo de 

prueba o baja calidad del micro? El micrófono del otro 

programa, «Naturally Speaking», se calibró a la per 

fección con «ViaVoice» sin necesidad del mencionado 

adaptador de batería, lo que parece demostrar su su¬ 

perior calidad De rebote, la calidad del micro no ha 

influido en la comparativa, al utilizar el mismo para 

los dos programas. _____ 

El siguiente paso, vital para 

el uso correcto del reconocedor 

de voz, es la “inscripción”, una 

especie de entrenamiento desti¬ 

nado a que el ordenador se 

adapte al tono de voz de cada 

usuario. Este proceso se divide 

en dos partes La inscripción 

obligatoria consiste en la lectu¬ 

ra de 50 frases extraídas de “El 

Quijote”. La inscripción com¬ 

Los abundantes vídeos ayudan a 

manejar el reconocedor de voz de 

forma amena. 

pleta aumenta hasta las 250 frases. Además, el reco¬ 

nocedor realiza un estudio acústico de la grabación, 

proceso que, dependiendo de la potencia del ordena¬ 

dor, puede tardar entre una y dos horas. 

El dictado 
El centro de control de «ViaVoice 98» es un pro¬ 

grama residente llamado VoiceCenter. Se trata de una 

barra de tareas donde se muestra el volumen del mi¬ 

crófono y las palabras pronunciadas. Desde aquí se 

realizan las tareas básicas, como activar el micrófono, 

configurar todos los parámetros o acceder a las herra¬ 

mientas del vocabulario Todas las acciones de Voi¬ 

ceCenter se activan con la voz. Basta con decir “Op¬ 

ciones de ViaVoice" o “Dictar al SpeakPad" para 

acceder a las correspondientes pantallas. 

La función principal del programa es, obviamente, 

dictar texto. Para ello, se incluye un procesador pro¬ 

pio, SpeakPad, equivalente al clásico WordPad, La lec¬ 

tura debe realizarse de forma natural, al ritmo normal 

de lectura en voz alta. Los comandos especiales, como 

“Punto”, “Nuevo Párrafo” o “Abrir Admiración" exi¬ 

gen una pausa antes y después de la orden. «ViaVoice 

98» reconoce más de 80 comandos para acceder a to¬ 

das las opciones básicas del tratamiento de texto, como 

“Activar/desactivar negrita”, “Borrar” y “Seleccionar” 

palabras o frases, avanzar o retroceder líneas e incluso 

órdenes complejas como “Convertir la frase en Cou¬ 

ner dieciséis azul”. Cualquier acción 

realizable mediante el WordPad pue 

de controlarse utilizando la voz. Tam¬ 

bién pueden crearse macros para asig¬ 

nar a un sonido cadenas de texto, 

pulsaciones del ratón o teclas, de ma¬ 

nera que al pronunciar “mi dirección”, 

por ejemplo, aparezca la dirección de 

correo electrónico en pantalla. 

Una muestra de la potencia del motor 

de voz es la gestión de los números. 

«ViaVoice 98» reconoce cualquier ci- 

nViaVoice Outloud» dispone 

de varias voces y 

animaciones para leer 

cualquier texto contenido en 

todo tipo de programas. 

«ViaVoice 98» incluye 

completos gestores de 

ayuda para resolver 

cualquier tipo de duda 

EL MITO D£ 

LOS RCENTOS 

REGIONALES 

Los programas de reconocimien¬ 

to de voz aquí tratados han s do 

creados para entender el idioma 

castellano Pero suena muy distin¬ 

to el castellano hablado por un 

gallego, un vasco o un hispanoa¬ 

mericano Hay una vieja tradición 

que dice que et lugar donde se 

habla un castellano puro sin nin¬ 

gún tipo de acento es en 

Valladofid Casuel dades del des¬ 

tino, el coordinador de esta com¬ 

parativa y, por tanto de la mayo¬ 

ría de las pruebas de voz, es valli¬ 

soletano, por io que se lo ha 

puesto bastante fácil, a le hora de 

reconocer ios acentos, a los pro¬ 

gramas tratados 

Por fortuna, no tuvimos que bus¬ 

car mucho para encontrar una 

amable señora catalana de pura 

cepa con un fuerte acento que 

se ofreció a hacer una prueba 

Tras realizar el entrenamiento 
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Con «ViaVoice 98 Executive» es posible dictar en cualquier 

aplicación de texto, desde el gestor de correo electrónico 

hasta un programa de diseño gráfico 

La corrección de errores 

también se puede hacer 

sin necesidad de utilizar 

el teclado. 

Ajuste del micrófono de cabeza 

20imdahboc& 

3 Cobejera el incitaro • irilado da Isbocapw* 

Haga cíe en Sajarte pse ccrirua 

El micrófono debe situarse al lado de la boca, 

para que la respiración no distorsione en 

ningún momento el sonido 

fra pronunciada de forma natural. Si se pronuncia "cua¬ 

tro billones novecientos cuarenta y un mil millones dos¬ 

cientas setenta y nueve mil cuatrocientas cincuenta y 

dos", en pantalla aparecerá el número 4941279452. 

«ViaVoice 98» ha sido adaptado para gestionar hasta 

el último recurso de «Microsoft Word 97». Verificar la 

ortografía y gramática o ver una presentación prelimi 

nar, por ejemplo, son accesibles pronunciando estas 

mencionadas palabras. Otras opciones interesantes son 

la gestión de tablas y plantillas Basta 

con decir “crear una tabla con dos co¬ 

lumnas y tres filas” y después rellenar 

los campos. Las plantillas se crean a 

través de la herramienta Editor de Ma- 

cros. Se puede diseñar cualquier tipo de 

formulario, asignarle un sonido, y al 

pronunciarlo, aparecerá en pantalla y se 

irán rellenando los campos en el orden 

correcto, a medida que se pronuncien. 

Finalmente, es posible dictar en 

cualquier aplicación de texto, desde el 

gestor de correo electrónico hasta un programa de di 

seño gráfico. La diferencia entre utili 

zar uno u otro radica en la velocidad. El 

dictado en el SpeakPad es más rápido 

y consume pocos recursos del ordena¬ 

dor Éstos aumentan al dictar en otra 

aplicación o en «Word 97». 

La eficacia del reconocimiento es sor¬ 

prendente, tal y como se puede compro¬ 

bar en la tabla Tías realizar la inscrip¬ 

ción completa, todos los comandos 

fueron reconocidos a la primera. La tasa 

de aciertos, en textos estándares, supera 

con facilidad el 90%. Tan sólo notamos 

algunos problemas con los plurales y el 

deletreo, fácilmente subsanables utilizando el sistema 

de corrección y el ampliador de vocabulario. 

Estos son los dos elementos claves para reducir los 

errores. Cuando una palabra se interpreta mal, sólo hay 

que decir “Mostrar ventana de corrección”, “Seleccionar" 

la palabra, y deletrearla. A partir de ese momento, el so¬ 

nido queda asociado al texto, y el error no volverá a pro¬ 

ducirse. Esto también se aplica para los nombres propios, 

marcas comerciales, etc. La corrección puede realizarse 

en cualquier momento, pues admite una opción para guar¬ 

dar la voz junto con el texto. «ViaVoice 98» reconoce 

64.000 palabras simultáneas mientras se dicta, y dispone 

de un diccionario de respaldo de 478.000 palabras. Tam¬ 

bién soporta hasta 64.000 palabras definidas por el usua¬ 

rio. Se pueden comprar Temarios adicionales para médi¬ 

cos, abogados, etc. Otra manera de 

mejorar el reconocimiento consiste en 

utilizar el Ampliador de Textos. 

Basta con pronunciar 

el comando "Que puedo 

decir" para obtener una 

lista completa de todas 

las órdenes 

ifa [ Sumarte.» | Carca** 

Nuevas opciones 
Las novedades de «ViaVoice 98 Exe¬ 

cutive» son la lectura de texto de cual¬ 

quier aplicación, a través de «ViaVoi¬ 

ce Outloud» y la navegación por voz. 

En el primer caso, existen varias caras 

y animaciones que se pueden utilizar. 

La voz sintetizada es demasiado robó- 

tica. pero cumple perfectamente con su cometido. 

El navegador por voz sólo es accesible si se utiliza 

Windows 98, pues necesita la librería Microsoft Active 

Accessibility para funcionar. Mediante este sistema, se 

pueden pronunciar las órdenes que aparecen en los me¬ 

ntís de los programas, junto a otras como “arrancar 

programa Quake” o “mover ventana”. Tuvimos pro¬ 

blemas, sin embargo, para acceder a algunos menús 

con nombres largos y navegar por el disco duro. 

«ViaVoice 98 Executive» sorprende por sus inmensas 

posibilidades. Hay que disponer de elevadas dosis de 

paciencia y perseverancia para adaptar el vocabulario al 

uso de cada usuario y aprender las decenas de coman¬ 

dos. Cuando esto se consigue, el destierro del teclado co¬ 

menzará a convertirse en una sorpresiva realidad. fl 

obligatorio con leí tura 

de una» 50 frasca procedimos 

al dictado Tal y como cabría 

esoera; no hubo excesivos pro¬ 

blemas Los comandos eran 

reconoc'dos a la primera, y la 

tasa de at.ertos nú disminuya 

mucho en relación a nuestras 

pruebas Tan rolo algunas pala¬ 

bras con abundantes "11" se 

resistían en algunos momentos 

pero basto con una simple 

corrección del deletreo para 

arreglarlo sin problema*! 

Este pequeño ejemplo, junto con 

los sistemas de corrección y 

ampliación de vocabulario, per¬ 

mite asegurar que solo aquellos 

usuarios que tengan un acento 

tan marcado que les obligue a 

pronunciar mal alguna palabra 

del texto que esta leyendo, ten 

drán problemas con e! reconocí 

miento de voz. 

50 PC manía 



üisite toda europa por 720 ptas. 

europa 
5 Cd-Rom 

El Mundo presenta mSEEESi 

Le invitamos a acompañamos en un viaje de 12 semanas 

por ios principales países de Europa 

Un recorrido interactivo en el que visitara todos los 

puntos de interes turístico del continente los museos 

localidades típicas las grandes capitales, la vida 

cultural 

Europa en CD Rom ¡incluye cientos de fotografías videos 

música y espectáculos regionales animaciones y muchas 

sorpresas mas 

Todo con una guia de visita e instalación y una 

navegación rápidas y sencillas de manejar. 

Acompáñenos en este gran viaje por 720 ptas. mas a la 

semana'. solicite cada fin de 

semana su CD Rom de Europa con su ejemplar de El Mundo 

y La Revista. 

* Opcional con El Mundo y La Revista 

I ELIIMUNDO 
I_Bienuenidos al Siglo HHI 

l“ CD-Rom GRECIR 

Cada un de semana un nuevo CD Rom. 

GRECÍA. GRAN BRMA\ \ ESPAÑA 

FRANCIA ITALIA II RQLIA 

ESCANDINAVÍA, POR'íT GAL MSI S DEL 

ESTE. ALEMANIA HOLANDA, (Rl ANDA 

I 



Después de los correspondientes comentarios, llega el fatídico momento de tener que 

elegir entre dos excelentes productos. Tarea especialmente complicada, si se tiene en 

cuenta que ambos poseen carencias y virtudes que el otro no incluye¬ 

ras maltratar seriamente nuestra garganta durante 

varios días recitando en voz alta los más disparatados 

textos cartas, noticias periodísticas y cualquier con 

glomerado de palabras que ha caído en 

nuestras manos, la única conclusión clara a 

la que hemos llegado es que estamos antes 

dos aplicaciones cuya fama es merecida 

pues ambas han rayado a un buen nivel 

desde el principio. 

El reconocimiento de voz aún no es perfecto 

pero tras unas semanas de entrenamiento y 

la corrección de las palabras que no se 

entienden bien las tasas de aciertos suelen 

superar el 90%. 

El hecho de que ambos programas hayan alcanzado 

asta cifra, nos permite recomendar ambos sin mira 

mientos No obstante, como no queremos echar por 

tierra los principios que rigen una Comparativa, será 

mejor que de una vez por todas, nos decantemos por 

uno de los programas en concreto 

PñESTfiCIONeS 

vía voice 98 execunve 

La tabla adjunta muestra cómo las tasas de acierto 

apenas difieren entre si Esta pequeña diferencia es 

más grande de lo que parece pues un 94% de aciertos 

en el Texto Sencillo por ejemplo, implica que se produ 

cen 6 errores cada cíen palabras. Un 95% contiene 1 

error menos cada cien palabras. Si en un folio caben 

unas 500 palabras con la primera tasa se producen 5 

errores más por pagina, valor que representa varios 

minutos de retraso al tener que realizar la corrección 

«Naturally Speaking» se ha portado ligeramente mejor 

con textos normales, pero «ViaVoice 98» sobresale en 

los textos complicados. 

En cualquier caso las cifras no deben tomarse al pie de 

la letra; dependen de infinidad de factores 

-la voz no es la misma al principio de una 

página que al final- y las diferencias son 

bastantes escasas entre ambos programas. 

Hay que recurrir por tanto, a otros detalles 

«ViaVoice 98» supera a su contrincante en 

el lector Texto-a-voz, y en el uso de tablas y 

plantillas. «Naturally Speaking» sobresale 

en la navegación por voz, y en el soporte del 

ratón y grabadoras 

Tal y como se ha comentado las personas discapaci 

tadas optaran por este último al igual que aquellos que 

tengan que dictar textos a cualquier hora y no siempre 

tengan el ordenador delante Sin embargo se trata de 

una minoría, en comparación con los que utilizan tablas 

y plantillas de documentos. 

Esta es la razón que nos ha hecho optar por el progra¬ 

ma de la compañía IBM. 

CftLIDfiO/PflCCIO 

vía voice 98 execunve 

Resuelta la primera cuestión, la segunda es bien senci 

lia. «ViaVoice 98 Executive» ofrece las prestaciones 

más solicitadas, y también es 8 000 pesetas más bara¬ 

to Su relación calidad/precío es superior. 

El paso del reconocimiento de voz discreta a voz con 

tinua, por primera vez ha conseguido que este tipo de 

programas sean verdaderamente útiles Esa es la prin¬ 

cipal conclusión que se puede sacar de esta apasio 

nante Comparativa 



TEN EN CUENTA 
Marcas vs clónicos: el combate del siulo 

COMERA MAESTRA 
TI lector DVO-ROM se impone 



B SI 3 9 H 
Dos eventos de importancia para el comprador de 

este país se perfilan en el futuro más cercano: el SIMO y el 

periodo navideño No sería sensato embarcarse en una 

costosa compra sin tener en cuenta que durante esas fechas 

el mercado sufre importantes alteraciones 

La feria informática mas importante del momento 

en el territorio nacional es un medio perfecto para 

anunciar todo tipo de novedades y nuevos desarrollos, 

asi como lanzar atractivas campañas publicitarias y 

ofertas que cautiven al gran publico Durante la 

semana en la que se desarrolla se marcan las 

pautas que seguirá el sector durante los 

siguientes 12 meses 

Por otro lado, durante los últimos días 

de diciembre y las primeras semanas de enero 

se mezclan las grandes campañas de ventas 

con algunas promociones interesantes, 

normalmente circunscritas a regalos de todo 

tipo de programas multimedia o juegos 

Desde las paginas de la Guia, el equipo 

de redacción quiere reclamar la máxima 

atención del comprador/lector Atención para 

que sepa diferenciar entre las ofertas verdaderas 

y los productos "comprometedores En definitiva, 

la mejor compra es aquella que se hace con cabeza 

y sin ninguna precipitación o "influencia externa 

Coordinador: Jorge Carbonell 

Redacción y diseño; Sonia G, Pereda, Carlos Burgos 

Edición y diseño Equipo PCmania 

íM-j capt tiradoras 
cortvert i dores 
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no f s un secreto .• ™ • -| DVD ROM • *. 1 

piigUi.L-. se analizan !a> rn/n pur 1. ■ , , -i < 

lUdlmenie rsteproúu que 

veniente % i superar. 

El mercado informático cambia con rapidez, y PCmania no puede garantizar que las informaciones proporcionadas por fabricantes o mayoristas permanezcan invariables desde su inclusión en esta guia. 

Para cualquier aportación, duda, critica o sugerencia podéis dirigiros a la dirección electrónica habilitada para estas funciones (guiadecompras.pcmania@hobbypress.es) o emplear el correo tradicional 

(PCmania - Guia actualizada de compras, c/ Ciruelos 4. San Sebastián de los Reyes, 28700 Madrid) 
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MUESTRA DE QUE LA COMUNICACION ENTRE LOS LECTORC 

FUNCIONA, ESTE MES REPRODUCIMOS LAS PRIMERA 

CARTAS DONDE LOS LECTORES RESPONDEN A LA 

APORTACIONES ANTERIORES DE OTRAS PERSONAS 

DESDE LA REDACCIÓN, ANIMAMOS a LOS DEMAS 

PARTICIPAR EN ESTA SECCIÓN VA A A RESPONDER O 

PLANTEAR UN NUEVO TEMA 

Sugerencias 
En primer lugar querría felicita 

rus por la excelente idea de la Guía. Me 

parece una herramienta increíblemen 

te útil para cualquier usuario. Como 

casi nada en este mundo es perfecto 

me gustaría comentaros alguna suge 

rencia al respecto. 

Creo que no estaría de más que 

dedicarais, aunque sea, unas pocas 

lineas a descubrirnos cuáles son, cada 

mes, las tendencias del mercado infor 

mátlco con el claro objetivo de que cada usuario sepa si debe o no esperar a algún cambio trascendental, 

como puede ser, por ejemplo, el uso de Slot2 u otras cosas Sería algo así como “no compres ahora tal por 

que en poco tiempo saldrá con tal 

Por otro lado querría animaros a mojaros un poco mas y hablar claramente de los productos que ana¬ 

lizáis dejando claro cuál es mejor sin cortaros un pelo. Eso es todo, y sin mas me despido deseando que sigáis 

en la misma línea. 

>9k Sendoa Bilbao Portuondo 

G&in r/r mmpruv Agnutcctmos rus alaternas y (KTPNVWW ¡ls entica* pero cwnro uporianu hacer crfrtas puntuó- 

hromfit oretpfosoí9 sf tffi/'n; Wpi diA'"’’ 

nnNo hoy nmgona secoem concreta, parque en tatos trenca entorta rrenmennanone* y /torvos tendederas. Si (turf 

, ni pa ir 

fas anafres de terr1*iare {¿Mirunuonf. 

Con el Spectrum vivíamos mejor 
Llevo mucho tiempo siendo consumidor de informática y, lo que está pasando estos últimos años es 

vergonzoso Si, ya sé que la técnica avanza, que cada vez somos más listos, más guapos, y estamos mas 

informatizados, pero tengo nostalgia de los tiempos del Spectrum, Sin problemas de compatibilidad, sin pro¬ 

blemas de capacidad, (48 Kb y punto), sm tener que comprar periféricos o tarjetas carísimas... 

Sé que este punto de vista, ún tanto nostálgico, no va con los tiempos que corren, pero estoy harto 

de gastarme un pastón en hardware para ordenador que ya se me ha quedado anticuado 

■JS. Javier 
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Faltan las placas base 
Quería felicitaros por esta Guía de compras, es ideal para novatos y también para los mas experi¬ 

mentados Hay algo de lo que me he dado cuenta que no habíais la placa base, un componente muy impor¬ 

tante a la hora de ampliar el ordenador. No es lo mismo una placa base cualquiera que una con Flash Bios, 

posibilidad de conectarse a una caja AT o ATX, incluso las hay que con el mismo chipset puedes ponerle una 

CPU" mas potente de lo que se suponía... 

Esto es lo que a mi me ha ocurrido, yo en principio (noviembre 97) compré una placa QDI TITANIUM 

IB+ que se suponía que sólo admitía hasta los 233 MHz, pero 

gracias a una actualización de la BIOS puedo ponerle un fantas 

tico AMD K6-2 300 MHz. Si el de 3DN0W!!t. 

Vamos, yo estoy alucinado, y cuando veo a otros que no 

pueden pasar de los 233 MHz, es una pena. Bueno, espero que 

continuéis con la Guia durante mucho tiempo, por que es verda 

deramente útil. 

ís. Antonio Jesús Díaz 

Más sugerencias 
Me parece una gran idea m Gu a ac ua a de 

compras. Espero que continué ■ haciéndo romn 

ahora o incluso mejor, ya que me es de gran utilidad deU 

do al trabajo que tengo. 

También os escibo para pee.ros míe incloyiis un 

par de secciones más dentro de Bajo Lupa ;r,a se—ión de 

teclados (nórmale" inalámbricos, con tracfcball, 

touchpad, etc.) y otra de tapetas sintonizadores de TV 

(con capturadora o no) que podría ir dentro incluso de la 

sección de capturadora..'..invertidores. 

Esperando que mis sugerencias sean tenidas e 

cuenta dentro de los siguientes numeros, recibid un 

dial saludo de un asiduo se uidor vuestro 

David Garc. 

Más tiendas sin honor 
Acabo de leer en su Guia de compras de la revista PCmanía 

una nota de Miguel Carrascosa titulada Tiendas sin honor. Me he 

quedado boquiabierto al leer algo muy similar a lo que me ha 

ocurrido a mi hace unos pocos meses 

En el mes de febrero compré una tarjeta de vídeo y un 

disco duro para acoplarlos a un Pentium 150 Ninguno funciono, 

es decir, el ordenador no arrancaba. Al día siguiente me presen 

te con el material y ni me devolvieron el dinero ni me dieron una solución real, sino que me dijeron que eran 

componentes preparados para Pentium II. Como mi intención era ampliar en poco tiempo mi ordenador a 

un Pentium II encargué uno a esta tienda 

A día 15 de agosto (lo compré a finales de febrero), no he conseguido que funcionara m tres horas 

seguidas. Después de múltiples idas y venidas de servicio técnico, incluso de terceros, no hay quien lo ponga 

en marcha en condiciones Puse denuncia en la oficina del consumidor del ayuntamiento y me dieron como 

solución que (o intentara arreglar por las buenas, ptor mi cuenta, con el propietario de la tienda 

Después de tener el ordenador en el servicio técnico durante mucho tiempo y llevarlo por fin a mi casa 

compruebo que sigue sin funcionar Vuelvo a acudir a la oficina del consumidor y me dicen que no se puede 

hacer nada porque ese caso ya esta archivado Total, me quedo con una porquería de más de 300 000 pese 

tas como pisapapeles Creo que no hay derecho a que estas cosas ocurran, sobre todo cuando haces una 

inversión de ese tipo y, más aun, si ésta es para trabajar. □ 

Ts. Julio Antonio Martín 
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Illlllll 

Modelo 

CONTACTO: Til. 902 202 323 

POWER 4000 Itjj.suO Intel PensKim vc¡c «n 300 cX ÜIMM 32 Si 2 i; (PCD 4 Opcional - ATI Rage Pro Crystal 4235 16 BiU 

POWER 4100 195.900 Intel Pentium Celeron 333 EX DIMM 32 Si 2 2.1 (PCI) 6 Opciona - - ATI Rage Pro Crystal 4235 ’6 B¡tr •, 

POWER 4100 208.000 Intel Pentium II 333 EX DIMM 32 Si 2 2.1 (PCI) 4 Opcional - ATI Rage Pro CrysUi *2» o o.ts 

POWER 4100 229 700 Intel Pentium ii 350 EX DIMM 32 Si 2 2.1 (PCI) G Opcional - - ATI Rage Pro Crystal 4235 16 Bits 

POWER 6000 1 <9.000 Intel Per wn il 333 EX DIMM 32 Sí 2 2.1 (PCI) Opcional - ATI Rage Pro Crystal 4235 16 Bits 

POWER 6000 155.400 Intel Celeron 300 EX DIMM 32 Si 2 2,1 (PCI) 5 Opciona1 - - ATI Rage Pro Cryslü 16 1 

POWER 8000 209000 Intel Pentium ti 300 BX DIMM 64 Sí 4 1,1 (PCI) 4 Opción* - ATI Rage Pro 6 Mb Ump. SB 16 B.u J 

, L.'.d Vr- ii sx 64 Si 4 6 Gtícional ATI Ra ir Pro 8 Mb Comp. SB 16 Bit 

1 ADL CONTACTO: Td. 916 64 499 

Easy 85.10 Imel Celera 300 IX DIMM 32 1 3 3.2 SVGA 14 Virge DX 2 Mb Yamaha 16 bit 

Harvard 65.30 152.424 AMD K6-2 333 IX DIMM 64 1 3 2 4.2 SVGA 14 - Virge DX 2 Mt Yamaha 16 h*« 

Easy 95.10 154.164 Intel Celeron 333 u DIMM 32 1 3 7 SVGA 14 Virge DX 2 Mb V*rnah«i io o 

Harvard 66.30 168.664 AMD K6-2 350 TX DIMM 64 1 3 2 42 SVGA 14 - Virge DX 2 Mb Yamaha 16 bits 

Planet ATX 30.35 184.325 Intel Pentium II 300 IX DIMM 64 1 3 . 0.4 SVGA 14 1024x768 AGP GOLD 4 Mb Yamaha Comp. 5B 

Planet ATX 33.35 190.125 Inte' Pentium II 333 LX DIMM 64 1 3 2 6.4 SVGA 14 1024x768 AGP GOLD 4 Mb Yamaha Comn SB 

Planet ATX 35.35 201.725 Intel Permum II 360 8X DIMM 64 1 4 3 6.4 SVGA 14 1024x768 AGP GOLD 4 Mb Yamaha Comp. S8 

F rt AT>; 4o ■n II 400 BX DIMM 64 1 4 6.4 SVGA 14 1024x’v8 \C.n GOLD 4 Mb 58 

1 RATCH PC CONTACTO: Te . 916 637 767 _1 

Multimedia Superoferta 88.050 IBM Pentv*: .233 VX DIMM ; 32 No 4 , 3 i 2,1 1 £M 14 1024x768 ! PCI 64 Bits 1 Mb OEM 16 Bits 3D 

Multimedia Superoferta 99.645 Intel Celeron 266 VX DIMM 32 No 4 ? 2,1 OEM 14 1024x768 PCI 64 B>»s 1 Mb OEM 16 B¡*s 30 

Multimedia Superoferta 99.645 AMO MMX 3ü0 VX DIMM 32 No ; 4 1 2,1 OEM 14 iv¿4x768 PCI 64 6, 1 Mb OEM 168-.» 3D 

Multimedia Superjuegos 120.525 Intel Celeror 266 LX DIMM 32 i 4 3 3.2 OEM 15 1280x1024 AGP 4 Mb SGRAM SB 16 Bits 30 

Multimedia Superjuegos 125.164 ADM k6-2 MMX 300 LX DIMM 32 i 4 3,2 OEM 15 1280x1025 AGP 4 Mb SGRAM S8 16 8its3ü 

Multimedia Superjuegos 127.485 Intel Celero- 100 IX DIMM 32 1 i 4 3 3.2 OEM 15 1 1280x1025 AGP 4 Mh SGRAM SB 16 Bits 3D 

Multimedia Familiar 13U.S65 Intel Pennum n 266 EX DIMM 32 i 4 J OEM 15 ! 1280x1024 S3 VIRGE PCI 2Mb OEM 16 Bits 3D 

Multimedia Familiar 137925 Intel Pentium II 300 EX DIMM 32 i 4 3 3.2 OEM 15 1280x1024 S3 VIRGE PCI 2Mb OEM 16 Bits 3D 

Multimedia MEGA-BATCH 171.565 (rite! Pentium II 300 EX DIMM 32 Si 4 4,3 LG 15 1280XIU24 ATI Rage AGP 4 Mb tamaña iGóikjú 

Multimedia MEGA-BATCH ATX 184.325 Int',l Penl'Fum II 333 EX DIMM 32 Si 4 43 LG 15 1280x1024 ATI Raqe AGP 4 Mb Yamaha 16 Bits 3D 

Multimedia Profesional ATX ./vw.Qbvi Intel Pent»«ffl II ^•33 BX DIMM 64 1 5 2 4,3 LG 15 1280x1024 Matrox Productiva G tQO SB AWE 64 

Multimedia Profesional ATX 223.765 Intel Pentium 11 350 BX HMM 64 1 5 4.3 LG 15 1280x1024 Matrox Produ^iva G-lPn SB AWE f54 

^uirrvonj! ACA 2 *10 BX DIMM i ! í 13 15 '??0> ?■- Matrox Produe*- •. SB AWE 64 

CONTACTO: TcL 902 202 323 

06/6U?A NOVIEMBRE 1998 

Dextra 300EX i J3.400 

I/9.8U; 

Intel 

Intel 

Celero 300 IX SDRAM 64 - - 3.2 Opc«’r.-> 

; 
| ATI hipflWuks 2 Mb 1 Yamaha 16 Bits 3D 

Dextra 300BX Penfouro Ii 300 BX SDRAM 64 - *3 Opcional Hü Steath II BMP DVD SB 16 Bits 3D 

""■‘i 272.600 Intel Pentium II 1 400 BX TÜRAM 64 _ 4.3 j 

1 RUI 1 CONTACTO: TeL 913 939 393 

Z-STATION EL P166MMX M.1600 201.000 Intel Pentium N...X 166 EDO RAM 32 N( 2 J 1 6 Opcional PCI 53 ino 64V 16 Bits 

Z-STATION EL P166MMX M2500 247 090 Intel Pentium MMX 166 - EDO RAM 32 No 2 3 25 Opcional - PCI S3 Trio 64V 16 Bits 

Z-STATtON EL P200MMX M 2500 280.000 Intel Pentium MMX 200 EDO RAM 32 No 2 3 2,5 Opcional - PCI S3 Trio 64V 16 Bits 

N-STATION P166 248.000 Intel Pentium MMX 166 SDRAM 32 No 1 No 2 Opcional - - S3 VIRGE GX 2D No 

Z-STATION 1X3 P233 MMX M 4000/32 284.000 Intel Pentium MMX 233 SDRAM 33 No 2 | 4 Opcional - S3 VIRGE Ga 3D PCI No 

Z-5TATI0N1X3 P200 MMX M 4000/32 266.000 Intel Pentium MMX 200 SDRAM 32 No 2 1 4 Opcional - - S3 VIRGE GX3D PCI No 

; 1D"> íT',.° MMV J lfi.Ü-41 .1 fenfeifR MMX 
. 1 

L_fcSSKJ - | !- 

BASIC 38.588 Intel 233 TX EDO RAM 32 No 4 2.1 ; - 14 1024x768 i S3-VIRGE 3D (2 Mb) Comp. SB16 Bit 

HOME 266 144.884, Intel Celera» 266 IX SDRAM 32 Si 3 2 3,2 Goldstar 14 1024x768 S3-VIRGE 3u (4 woj Comp. SB 16 ora C 

HOME 300 150.684 Intel Cele'*" 300 LX SDRAM 32 Si 3 2 3.2 GoldStar 14 1024x768 S3-VIRGE 3D |4 Mb) Comp. SB 16 Bits c 

POWER CELERON 266 to»^40 lnu;l Cfciei f 266 BX SDRAM 32 1 Sí 2 2,1 GoldStar 14 1024x768 AGP integrada SBPCI 12B L 

HOME 300 173.884 Intel Pentium h 300 SDRAM 32 i s 3 2 3.2 GoldStar 14 102*\7«B S3-VIRGE 3n {4 Mb) Cp""p <;b ’6 Bift 

HOML 33? l¡35.4€* i ftparur* A • SDRAM 14 ' IK? r S'lr Comp SB 1l 

1 COMPITA CONTACTO: Td. 916 572 750 

CORVUS 266 124200 Intel Celeron 266 EX DIMM 32 Si 3 ] 0p< - SVGA AGP 2 Wf ir No 

CORVEIS 300 127.900 Imel Celervn 300 EX DIMM 32 Si 3 | 3J ' Opcional - 5VGAAGP 2 Mb 3D No h 

MERCURIO BX 300 160.300 Intel Pentium II 300 BX DIMM 32 Si 3 3.2 Opcional - SVGA AGP 2 Mb 3D No I 

MERCURIO BX 333 167.900 Intel Pentium l| 333 BX DIMM ; 32 SI 3 1 3,¿ Opcional - SVGA AGP 2 Mb 3D Nu 

QUASAR QS350 237.900 Intel Pentium II 350 BX DIMM 64 1 3 4.3 Opcional SVGA A MGP B Mb 30 Yamana 16 Bits 

O"‘SAP CS400 y7%jM inri ty'íu.» -r 
125_ 
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j 0p»?«71il : 

1 COMPAQ CONTACTO: ARC, Computer 200C , Ingram Micro, Memory Set, Mctrologie 

Deskpro EP Celeron 1 198.360 j Celeron | 266 L“ J J SIMM 
321 1 Sl" 3 1 2 

| 3.2 I Opcional 

L 
1 - 

I ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb No ! 

1 



Se 
O OC 

Q> u O 

Otros 

krlá Opov-. Micr¿w<vo, altavoces externos 

d- j Opcional Micrófono y altavoces externos 

its Opcional Microrono y altavoces externos 

Its Odcin11 Micrófono v altavoces externos 

its Opcional Micrófono y altavoces externos 

its Dpcion • Micrófono y altavoces externos 

24x fvTCrófuno y altavoces extemos 

>4x 

cot-. Windows 98, altavoces y micrófono 

CD32x Windows 98, altavoces y micrófono 

CO J2x Windows 98. altavoces y micrófono 

CD 32x Windows 98, altavoces y micrófono 

CD32x Windows 98. altavoces, software de video MPEG, .manuales, CD-ROM Windows 9B en castellano y paquete integrado Lotus Smart Suite 

rn yjv Windows 98, altavoces software de video MPEG, manuales, CD-ROM Windows 98 en castellano y paquete integrado Lotus Smart Suite 

CD3¿* Windows Sb, altavoces, software de video MPEG, manuales. CD-ROM Windows 95 en castellano y paquete integrado Lotus Smart Sunc 

CD 32x Windows 95, altavoces, software de video MPEG, manuales, CD-ROM Windows 95 en casteilanc , ia< ete intentado Lotus Smart Suite 1 

CD32X Altavoces y micrófono, ratón compatible MS y alfombrilla 

CD ?2x Altavoces y micrófono, ratón compatible MSy alfombrilla 

CD slx Altavoces y micrófono, ratón compatible MS y alfombrilla 

CD 32x Altavoces 160 W y micrófono, ratón Trust y garantía l año 

CD32x Altavoces 160 W y micrófono, ratón Trust y garantía l año 

CD 32> Altavoces 160 W y micrófono, ratón Tru« y garantía 1 año 

CDd,^ Altavoces 55 W y micrófono, ratón Trust compatible MS, alfombrilla, impresora Canon BJ 250 Color y Voice Type de IBM 

CD 32x Altavoces 55 W y micrófono, ratón Trust compatible MS, alfombrilla, impresora Canon BJ 250 Color y Voice Type de IBM 

D CD Uj32* Altavoces 160 W y micrófono, ratón Prima* y alfombrilla 

D CD L6 1 ,*x Altavoces 160 W y micrófono, ratón Primax v alfombrilla 

C0LG32X Altavoces 160 W y micrófono, ratón Primax y alfombrilla 

CD LG 32x Altavoces 160 W y micrófono, ratón Primax y alfombrilla 

¡# ‘ ~ mi 

D CU ■ T- • > iri (Windows 98 

CD 32x Teclado, ratón, altavoces y Windows 98 

Tn ■■ ' , - i' y tVndows 98 

No Altavoces, dobíe arranque precargado, Windows 95, Norton-Antivirus, Norton Navigator, Nescape Navigator, LANDesk Client Manager garantía 3 años y múltiples características an ti-intrusión 

CD ífi* Altavores doble arranque precargado, Windows 95, Norton-Annvirus, Norton Navigator, Nescape Navigator, LANDesk Client Manager, garantía 3 año' y múltiple' características anti-iri usion 

CD ILx Altavoces, doble arranque precargado, Windows 95, Norton-Am,virus, Norton Navigator. Nescape Navigator, LANDesk Client Manager, garantía 3 añus y múltiples características ano-intrusión 

No Windows NT 4.0 Workstation, LANDesk Client Manager, MacAfoe Antivirus, MS Word 97, garantía 3 años, anillo de seguridad e Isa & PCI Plug and Play. 

«0 Windows 9a o Windows NT 4,0 WorKstatfan, LANDesk Client Manager. MacAfee Antrnms, MS Word 9?, garantía 3 años, anillo de segundad e Isa & PCI Plug and Play. 

No Windows 95 o Windows NT 4.0 Workstation. LANDesk Client Manager MacAfee Antivirus. MS Word 97 garantía 3 años, anillo de segundad e Isa & PCI Plug and Play 

, - - . . . 1 , . „ . , , ..., .. 

CD32x Garantía i año piezas y 3 años piezas y mano de obra, El Cuerpo Humano 20, Atlas del Mundo. Historia del Mundo, Enciclopedia Salvar, Curso lotera, vo Windows 95, Curso Interno /o Internet, Antivirus Anyware y r , - Ta>k lo W u - 

CD32x Garantía i año piezas y 3 años piezas y mano de obra, 0 Cuerpo Humano 2.0, Atlas del Mundo, Historia del Mundo, Enciclopedia Salvat, Curso Interactivo Windows 95, Cura) Interactivo Internet, Antivirus Anyware y Curso de inglés Talk To Me Nivel 1 1 
CD 32x Garantía 1 año piezas v 3 años piezas v mano de obra. El Cuerpo Humano 2.0, Atlas del Mundo, Historia del Mundo Enciclopedia Salvat Curso Interactivo Windows 9^ Cura. Intérnelo Neme* 4i#iv«->k *nyware , Curso de ingle' Talk To Me ' • 1 
LG32x Garanta 3 años piezas y roano de obra, Ef Cuerpo Humano 20, Atlas dd Mundo. Historia riei Mundo, Enciclopedia Salvat, Curso Interactivo Windows 95, Urso Interaetow In ternet Anbwws Anyware y Curso de inglés Tai* To Me Nrra i 

CD 32x Garantía l año piezas y 3 años piezas y mano de obra. El Cuerpo Humano 2-0, Atla* •‘el Mundo Historia del Mundo, Ene' loped . Salvat, Curso Interactivo Windows 95, Curso Interactivo Internet, Antivirus Anyware y Curso de ingles Talk )o Me Nivel 

- fttiasd• s «.. ••• - v i . -i : . ínter» . • >•» - • - - -mr • «rus **-*w' - •. - 

No V. •' OEM, 'inPS' imbi , jaran* j un Jdomi. í •■•n cobertura en toda España 

No Windows 95 OEM, ratón PS/2. alfombrilla y garantía un año a domicilio con cobertura en toda España 

No Windows 95 OEM, ratón PS/2, alfombrilla y garantía un año a domicilio con cobertura en toda España 

NO Windows 95 OEM. ratón PS/2, alfombrilla y garantía un año a domicilio con cobertura en toda España 

CD 32x Windows 95 OEM, ratón PS/2. alfombrilla v qarantia un año a domicilio con cobertura en toda Esoaña 

W*|V.#V\ m -roí r'-em»«iz * 01**0*11 .«1 ir»: i rtir*.*».? -.sn ro latí 

Opcional Windows 95, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk LS-120 (opcional) 

Rt i ' i .1 t’Cmarú f» rli compras 

l#“ i i i . i. • , .r 11; ;i :i ;i 

l oitU'litéidu rn M^jor Unpusihlt* 
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1 COMPAQ CONTACTO: ARC, Computer 2000. Ingram Micro. Memory Set. Metrologie _k 

Deskpro EP Celeron ¿2U.4U0 Intel Celeron -X SIMM 32 Sí 3 J.2 Opcional - ATI 30 RAGE, AGP 4 Mb No 

Deskpro EP PII 267 960 Intel Pentium II 300 LX DIMM 32 Si 3 2 3.7 Opcional - - ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb No 

Deskpro EP PII 296.960 Intel Pentium II 333 BX DIMM 32 Si 3 2 0 pelona» - ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb No 

360.760 Intel Pentium |l 350 BX DIMM 64 Si 3 2 6,4 Opcional - ATI 3D RAGE. AGP 4 Mb No 

Deskpro EP PII 412.960 Intel Pentium 1 400 BX DIMM 64 Si 3 } 6,4 Opcional - ATI 3D RAGE, A^P 4 Mb No 

Deskpro EN PII 244.760 Intel Pentium li 266 ü( DIMM 32 Si 3 2 3.2 Opcional - - ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb No 

Deskpro EN PII 290.000 Intel Pentium II 333 BX DIMM 32 Si 3 2 oj Opcional - ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb No 

Deskpro EN PII 388.600 Intel Pentium II 350 BX DIMM 64 s 3 2 6.4 Opcional - ATI 3D RAGE. AGP 4 Mb No 

Deskpro EN PII 440.B00 Intel Pentium 11 400 BX DIMM 64 Si 3 6,4 Opciona ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb NO 

Presarlo 2254 199.520 AMD K6MMX 233 TX DIMM 32 Si 2 i 1.2 MV400 14 1024x766 $3 VIRGE 3D. 2 Mb ESS 1887 16 Bits 1 

Presarlo 5D20 290.000 Intel Celeron 300 IX DIMM 48 Si 3 S.2 MV500 15 1024x768 ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb ES5 1869 16 Bits 3D 

presar O KWO 1 ir 1' n II 300 IX DIMM 48 Si . * V1V700 7 l280x’O?e ATI 3D RAGE, AGP í Me Y- i* t ,L j. 

TÍ POMPLIKF CONTACTO: Tel. 915 976 440 _k 

MMX3D ou.000 Intel Peni», n MUX 200 TX Pro DIMM 32 Sí 3 2,5 
Digital 14 1024x768 S3 VIRGE 30 2 Mb PCI Comp. uouno 

MMX 3D 94900 Intel Pentium MMX 233 TX Pro DIMM 32 Si 3 2 2.5 Digital 14 1024x768 S3 VIRGE 3D 2 Mb PCI Como. Sounrf Bla* 

MMX3D 84.000 AMD K6 233 TX Pro DIMM 32 Si 3 1 Digital 14 1024x768 S3 VIRGE 3D 2Mb PCI Comp. Sound Blaste 

MMX3D 89.000 AMD K6 266 TX Pro DIMM 32 Si 3 2 2.5 Digital 14 1024x768 S3 VIRGE 30 2Mb PCI Comp. Sound Bla*!- 

MMX3D 98.000 AMD K6 300 TX Pr DIMM 32 Si 3 2 2.5 Digital 14 1024x768 S3 VIRGE 30 2Mb Pü Comp. Sound Blas* | 

PII MEDIA 120.90a Intel Pentium II 233 LX DIMM 32 Si 3 2 34 Digital 15 1280x1024 S3 VIRGE GX2 AGP 4 Mb Sound Blaster 16 

PII MEDIA 148.000 Intel Pentium 11 266 LX DIMM 32 Si 3 3.4 Digital 15 1280x1024 S3 VIRGE GX2 AGP 4 Mb Sound BJaster 16 

PII MEDIA 140.000 Intel Pentium II 300 LX DIMM 32 Si 3 2 3,4 Digital 15 1280-1024 S3 VIRGE GX2 AGP 4 Mb Sound Blaster in 

PII MEDIA 158.000 Intel Pentium 11 333 IX DIMM 32 Si 3 2 3,4 Digital 15 1280x1024 S3 VIRGE Ga2 AGP 4 Mb Sound Blaster 1« 

PII ASUS STATION 176.000 Intel Pentium II 233 BX DIMM 64 Si 3 2 4.3 Hitachi 15 1280x1024 ASUS INTEL740 AGP 8 Mb SB AWE 64 

PII ASUS STATION 182-000 Intel Pentium A 266 BX DIMM 64 Si 3 2 4,3 Hitachi 15 1280x1024 ASUS INTEL740 AGP 8 Nfc SB AWE 64 

PII ASUS STATION 196.000 Intel Pentium II 300 BX DIMM 64 Si 3 2 4,3 Hitad- 15 1280x1024 ASUS INTEL740 AGP 8 Mb SB AWE 64 

PII ASUS STATION 212.000 Intel Pentium 11 333 BX DIMM 64 Sí 3 4,3 Hitachi» 15 1280x1024 ASUS INTEL740 AGP 8 Mb SB AWE 64 

] PII ASUS STATION 230.n00 Intel Pentium II 350 BX DIMM 64 Si 3 l 4.3 Hitachi 15 1280X1024 ASUS INTEL740 AGP 8 Mb SB AWE 64 

PII ASUS STATION ,vG.OOO Intel Pentium " 400 BX DIMM 64 Si 3 l 4.3 Hitachi 15 1280x1024 ASUS INTEL740 AGP 8 Mb SB AWE 64 

PII SPECIAL SCSI 265.000 Intel Pentium II 233 8X DIMM 128 Si 3 2 4,3 UltraSCSI Hitachi 17 1280x1024 Winfast 2300 AGP 8 Mb No 

PII SPECIAL SCSI Z75.000 Intel Pentium 11 266 BX DIMM 128 Si 3 - 4,3 UltraSCSI Hitachi 17 1280x1024 Winfast 2300 AGP 8 Mb No 

PII SPECIAL SCSI Pentium II 300 BX DIMM 128 Si 3 2 4,3 UltraSCSI Hitachi 17 1280x1024 Winfast 2300 AGP 8 Mb No 

Vvnfast 2300 AGP B Mb No 
PII SPECIAL SCSI 310.000 Intel Pentium II 333 BX DIMM 128 Sí 3 2 4,3 UltraSCSI Hitachi 17 1280x1024 

PII SPECIAL SCSI 130.000 Inte' Pentium II 150 BX DIMM 128 Si 3 2 4 3 UltraSCSI Hitachi 17 1280x1024 Winfast 2300 AGP 8 Mb No 

PII SPECIAL SCSI 2EA0QQ • iel ryrrt..,. v tnr p.y DIMM 8 jÍ - 2 - --- , , . 
i 

1 1 DP11 CONTACTO: TcL 902 100 185 _ 

OPTIPLEX G1 35D • K) Intel |VM .,*1 . 3XJ BX DIMM 64 1 1 1,1 (PCI) 3.2 Dell Ultrascan 15 1280x1024 ATI RAGE I1C veces PCI P&» 

OPTIPLEX Gl 400 343940 Intel Pentium 11 400 BX DIMM 64 : 1 1.1 (PC!) 3,2 Dell Ultrascan 15 1280x1024 ATI RAGE IIC 64 voces PCI P&P 

OPTIPLEX GXl 350 309.140 Intel Pentium II 350 B> DIMM 64 i 1 1,1 (PCI) 3.2 Dell Ultrascan 15 1280x1024 ATI Rage Pro Turbo 4 Mb Integrada 

OPTIPLEX GXl 400 343.940 Intel Penuum II 400 BX DIMM 64 i 1 1.1 (PCI) 43 Dell Ultrascan 15 1280x1024 ATI Rage Pro Turbo 4 Mb Integrad) 

• OPTIPLEX GXl 450 430.940 Intel Pentium II 450 BX DIMM 64 i 1 1.1 (PCI) 4,3 Dell Ultrascan 15 1280x1024 ATI Rage Pro Turbo 4 Mb integrada 

OPTIPLEX GXlp 400 463.420 Intel Pentium II 400 BX DIMM 128 i 3 2,2 (PCI) lu Dell Ultrascan 17 1280¡x .024 ATI Rage Pro iu«bc 8 Mb Crystal 4236B 64 I» 

OPTIP1 CY GXip 45C ««23.9 ¡ . ¡ renii.f* i' PC 10 Dell Ültrascar r 1280x1024 ATI Raí; • Pro Turbo 8 Mb Crystal 4236B 64 Bit; , 

1 P Fl SYSTFM CONTACTO: Tel. 914 680 260 _ 

* Unlimited 35U 25S.U85 Intel Pentium n 3ou BX, 100 MHz DIMM 64 Si 4 2 4.3 Digital 17 1280x1024 ATI XPERT@Plav AGP Sound Blaster 64 

284.085 Intel Pentium II 400 BX, 100 MHz DIMM 64 Si 4 i 4.3 Digital 17 '280x1024 ATI XPERT® Play AGP Sound Blaster 6* . 

* Unlimited 450 313.0B5 Intel Pentium II 450 B. . KX/MHz DIMM 64 Si 4 2 4.3 Digital 17 1280x1024 ATI XPERT Play AGP Sound Blasier iA 

Advance Médium 300 208.684 Intel Pentium II •<00 LX DIMM 64 Si 4 i 3.2 LG 55i 15 1024x768 ATI XPERT AGP 8 Mb Sound Blaster 16 

n Advance Médium 333 ¿20-285 Intel Pentium H 3^3 LX DIMM 64 Sí 4 3.2 LG 551 15 1024x768 ATI XPERT AGP 8 Mb Sound Blaster 16 I 

* Advance Médium 350 237 685 mtel Pentium H 350 LX DIMM 64 Si 4 2 3.2 LG5E 15 1024x768 ATI XPERT AGP 8 Mb Sound Blaster 16 

* Advance Médium 400 266-685 Intel Pentium 11 400 LX DIMM 64 Si 4 LG 5£w 15 1024x768 ATI XPERT AGP B Mb Sound Blaster 1L 

* Advance 266 168085 Intel Pentium II 266 LX DIMM 32 Si 4 2 3,2 DEM 14 1024x768 ATI 3D CHARGER 4 Mb Sound Blaster Ib 

Advance 300 173 884 Intel Pentium 1* 300 LX DIMM 32 st 4 3.2 OEM 14 1024x768 ATI 3D CHARGER 4 Mb Sound Blaster Ib 

185.485 Intel Pentium II 333 LX DIMM 32 Si 4 2 3.2 DEM 14 1024x768 ATI 30 CHARGER 4 Mb Sound Blaster 16 

139.084 Intel Celeron 266 EX DIMM 32 Si 2 l 3,2 Dig.ial 14 1024x768 PCI RAGE IIC 2 Mb Yamaha en placa 

* Home 300 144.884 Intel Celeron 300 EX DIMM 32 Si 2 1 3.2 Digital 14 1024x768 PCI RAGE IIC 2 Mb Yamaha placa 

* Heme 333 - J_ 

i j 

A_ 1 ^^^768 reí «arE m 2 Mb Yam.5g 
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». ..dows NT, diagn¿„„.os para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk 15-120 (opcional) 

CD 24x 

CO 2+x 

CD24x 

Windows 95. NT opcional, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk LS-120 (opcional} 

Windows 95, NT opcional, oragnostKX» para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk LS-120 (opcional) 

Windows 95. NT opcional, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk LS-120 (opcionall 

CD24x Windows 95, NT opcional, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk LS-120 (opcional) 

CD 24x 

CD 24* 

Windows 95, NT opcional, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk LS-120 (opcional) 

Windows Irá, NT opcional, Ethernet Opcional, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional} y Compaq SuperDisk LS-120 (opcional) 

CD 24x Windows 95, NT opcional, Ethernet Opcional, diaqnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra v desplazamiento durante un año (opcional) v Compaq SuperDisk LS-120 (opcional) 

CD24- Windows 95, NT opcional, Ethernet Opcional, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) y Compaq SuperDisk LS-120 (opcional) 

CD32> Wodem 56k, altavoces JBL, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mam de obra y desplazamiento durante un ams fopcional) y Compaq SuperDisk LS-120 (opci'ial) 

5 30 
Moderp 55*. desvoddkaeión MPEG-2, sonido Dolby AC-3, altavoces JBL, diagnósticos para Windows, garantía con cobertura de piezas, mano de obra y desplazamiento durante un año (opcional) 

coa Módem 56k. descodificación MPEG-2, sonido Dolby AC-3, altavoces JBL, d .ij-iosticcs para Windows, | irantia con cobertura di nez,* -nano de obra t d«r. ilazamiento durante un año ..; cional 

áster 

aste 

CD 24 

03-4a 

Altavoces, micrófono, ratón Microsoft garantía de ur» año en componentes y tres años en mano de obra 

A’tavoces, micrófo«'o, ratón Microsoft, garantía de un año en compo'’*,nt« v tres años en mano de obra 

Altavoces, micrófono, ratón Microsoft, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

CD 24* Altavoces, micrófono, ratón Microsoft, garantía de un año en componentes y tres años en mano oe obra 

CO 24* Altavoces, micrófono, ratón Microsoft, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obr 

CD24x Altavoces, micrófono, ratón Microsoft, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

CD2~ Altavoces, micrófono, ratón Microsoft, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

CÜ24x Altavoces, micrófono, ratón Microsoft, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

CO 24x Altavoces, microronc, ratón Microsoft, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

( Altavoces, micrófono, ratón Logitech Pilot. garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

CD32* Altavoces, micrófono, ratón Logitech Pilot, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

CD?2» Altavoces, micrófono, ratón Logitech Pilot. garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

Cú j2x Altavoces, micrófono, ratón Log«ech Pilot, garantía de un año en componentes y tres «ños en mano de obra 

CD 32* Altavoces, micrófono, ratón Logitech Pilot, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

•D 32» Altavoces, micrófono, ratón Logitech Pilot, garantía de «n año en componentes y tres a en mano de obra 

CD 32» Ratón Logitech Pilot, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

®3«» Ra^t Logitech Pifov *}»<>».»«. de ur. wo c, componentes y tres años «ai mano de obra 

CD32x Ratón Logitech Pilot, garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

CD32x Ratón Logitech Pilot,garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

CD 32» Ratón Logitech Pilot garantía de un año en componentes y tres años en mano de obra 

í • f ¿¿.i,.» ,s>: . .l .• , i v •inyim.min lt obró 

tp CD 32» I Micrófono, altavoces Altee Lansing ACS90, Windows 95, garantía 1 año NBD y 3 años RTB 

¡tP CD !x- Micrófono, altavoces Altee Lansing. ACS90, Windows 95, garantía I año NBD y 3 años RTB 

CD 32» Tarjeta de Red integrada, micrófono, altavoces Altee Lansing ACS90, Windows 98. garantía 1 año NBD y 3 años RTB 

CD 3 Tarjeta de Red integrada, mtcrofóno, altavoces Altee Unsirvg ACS90, Windows 98, garantía 1 año NBD y 3 años RTB 

CD 32x Tarjeta de Red integrada, micrófono, altavoces Altee Lansing ACS90, Windows 9B, garantía 1 año NBD y 3 años RTB 

>4 B. 
CD 4UX tarjeta oe Red integrada, micrófono, altavoces Altee Lansing ACS90, Windows 98, garantía 1 año NBD y 3 años RTB 

j n.t Viril. 1- */-! ir.trgtMii rr»rm»e#« »r»«trr* Anrr . »rrv»g ^ MU Wroows <U gtrjirt / 1 jf.i HtJD 1 1 Rl* 

*4 
240 W y ,atón PS/2, Windows 98, Works 4,0, Pack Software y Antw.rus Anyware 

>4 
CD 36x Altavoces 240 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 98, Works 4.0, Pack Software y Antivirus Anyware 

4 CD 36x Altavoces 240 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 98, Works 4.0, Pack Software y Antivirus Anyware 

6 
DVD 20x/2x Altavoces 120 W y micrófono, ratón PS/2. Windows 98. Works 4.0, Pack Software y Antivirus Anyware 

6 
DVD 2kw2* Altavoces 120 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 98, Works 4.0, Pack Software y Antivirus Anyware 

6 
DVD 20x/2x Altavoces 120 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 98, Works 4.0. Pack Software y Ar.tívirus Anyware 

b 
DVD ¿ux/2x Altavoces 120 W y rmcrorono, ratón PS/2, Windows 98, Works 4 0, Pack Software y Antivirus Anyware 

6 
CD 36x Altavoces 100 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 98, Works 4.0, Pack Software v Antivirus Anyware 

6 
CD3f,x Altavoces 100 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 90, Works 4,0, Pack Software y Antivirus Anyware 

CD3C* A'ravoces 100 W y rmefofono, ratón PS/2, Windows 98. Works 4.0, Pack Software y Antivirus Anyware 

Cu ÍK Aitmrucei 100 W y i«R.iv»ono, ratón PS/2, Windows 98, Works 4.0, Pack Software y Antivirus Anyware 

CD 32x Altavoces 100 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 98, Works 4.0, Pack Software y Antivirus Anyware 

1 6 •**»!» *4*11 A>rr> « n ‘Vi y. 6»» ..HU fir-fte. ■ 

CD 32x Windows 95 

CD jíx ! Windows 95 

- 
KrnnnrnOvwkj FCniania-fiijiB dr cumpnvs 

f ni r ula imjrljfii ada 
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Illlllll 

Vectra VL Minitorre 376.000 Intel Pentium MMX 233 TX e WM 32 No 1 4 Opcional S3 TRIO 64V2 Si 

Vectra VL D5725A 240900 ■ote1 Pentium II ?13 IX DIMM 32 Si 1 J 3,2 Opcional - S3 TRIO 64V2 Opcional 

Vectra VL D5728N 440.800 Imd Pemium n 266 IX DIMM 64 Si 1 4,3 Opcional - 53 TRIO 64V2 Opcioi,*, 

Vectra VL DS731N 356.120 Intel Pentium II 300 IX DIMM 32 ¡ Si 1 4,3 Opcional - S3 TRIO 64V2 Opcional 

Vectra VL D5737A xni 4nn IntA) n ^33 IV DIMM 32 i Si 1 2 LV'rr-.' i 

HEWLETT-PACKARD CONTACTO: ARC, DLI, Compute 2000, Ingram Micro, Investrónica 

CONTACTO: Tel. 900 100 400 

Aptiva EP3 229 899 Intel Celeron 300 - SDRAM 32 1 2 1. ' IPCIJ 4.3 IBM 15 102-M re* ATI Rage Pw íX 4 Mb Como Souna 6»4stti 

Aptiva EP5 249.900 Intel Cete'on 333 - SORAM 32 1 2 1,1 (PCI) 43 IBM 15 1024x768 ATI Rage Pro 2X 4 Mb Comp. Sound Blastei 

Aptiva ES3 269 900 Intel Pentium l| 300 - SDRAM 64 1 2 1. 1 (PCI) 4.3 IBM 15 1024x768 ATI Rage Pro 2X 4 Mb Comp. Sound Blaster 

Aptiva ES5 279.900 Intel Pentium II 300 - SDRAM 64 1 2 1.1 {pal 4.3 IBM 15 1024x768 ATI Rage Pro 2X 4 Mb Comp. Sound Blasti 

Aptiva ER5 115.899 Intel Pentium II 350 - SDRAM 64 1 2 1. 1 (PCI) 4.3 IBM 15 1024x768 ATI Rage Pro 2X 4 Mb Comp. Sound Blaster 

Aptiva EL6 399.900 Intel Pemium II 400 - SDRAM 64 1 2 1. 1 (PCI) *.3 IBM 15 1024x768 ATI Rage Pro *X 4 Mb Comp. juufld 

Apiiw ÍM7 
i 

.4 2 l PC -3 IBM 15 1024x768 ATI R-qr Pro . X 4 Mb Cow |i. Sound Blas*» 

[ INVES-TEIDE CONTACTO: Tel. 913 874 700 _1 

Naion 100 a 3u0 164.9&2 Intel Ccwron 3üu EX SDRAM 32 1 1 1. * (PCI) ¿.4 Opcional AGP 3D 4 Mb PC. JC 

Nalón 100 a 300 con caché 178.988 Intel Celeron 300 EX SDRAM 32 1 1 1,1 IPCIJ 4.3 Opcional AGP 3D 4 Mb PCI 3D 

Nalón 100 a 333 199.056 Intel Celeror 333 EX SORAM 64 T 1 1 (PCI) 4.3 Opcional AGP 3D 4 Mb PCI 30 

Sella 300 223 900 Intel Pentium II 300 BX SDRAM 32 1 4 1, 1 (PCI) 4,3 Opcional - AGP 3D 4 Mb PCI 3D 

Sella 350 259030 Intel Pentium 11 350 BX SORAM 64 4 1.1 (PCI) 4,3 Opcional AGP 30 4 Mb PCI 3D 

Sella 350 288.956 Intel Pentium II 350 BX SDRAM 64 1 4 1. 1 (PCI) 6.4 Opcional AGP 3D 8 Mb PCI 3D 

Sella 400 359.020 Intel Pentium II 400 BX SDRAM 64 4 1, 1 (PCI) 6,4 Opcional AC-P 3D 6 Mb PCI 36 

Sella 450 409.016 Intel Pentium II 450 BX SDRAM 64 1 4 1. 1 (PCI) 8.4 Opcional AGP 3D 8 Mb PCI 3D 

Sella 450 tafia! itotf «ce 4Fn enriam 128 1 4 1 i (D£ii n Afíp -tn P Mb - 

1 OKI CONTACTO: Auge Informática, HTB Sistemas, Insidc Et Technology, Pilmat Electrónica, Dartec Informática, Cantelec, Okinares, Ofimátíca Marse, IVM,[ 

KAIZEN M233 7 480 Intel MMX 233 - SIMM 32 No 4 2.5 Dig 'ji 14 10/4x768 S -ge DX 2 W . - ■ » Mb Ma* Vv.r j 16 SI 

KAIZEN K233 201.840 lr-el MMX 22? - SIMM 32 1 4 1 2.*= Digital 14 1074x768 5h wirge DX 2 Mb amni 4 Mb Maxí Sou^d 16 Sé 

KAIZEN K266 182 000 Intel MMX 266 - SIMM 32 1 4 2,5 Digital 14 1024x768 S3 Virge DX 2 Mb ampl 4 Mb Maxi Sound 16 SE 

KAIZEN K300 270000 Intel Pentium 11 300 - DIMM 32 1 4 * 25 Digital 14 1024x768 S3 Virge OX 4 Mb Maxi Sound 16 SE 

KAIZEN D333 248.900 Intel Pentium |( 333 - DIMM 32 1 4 2.5 Digital 14 1024x768 S3 Virge nx 4 Mb Maxi Sound 16 SE 

KAIZEN D350 287.900 Intel Pentium II 350 DIMM 32 1 4 3.2 Digital 14 1024x768 53 trtrgc DX 4 Mb Maxi Sound 16 x 

XAI7FN rwoo 1 • . ' 1 1 4 1é 102 ai18? X 4 Mb Ma» Sound 16 Sf 

I OLIVETTI CONTACTO: ARC, Caelsa, DLI, Ingram Micro, ■ Generación, UMD 

M24X P233X2 147.900 Intel Pentium MMX 233 TX SIMM 16 No 1 2.1 TSwi rv-wQ 15 1¿su» iu¿4 Sj TRID 64v 

M4000 DT 233 197900 Intel Pentium 11 233 IX DIMM 12 Si 3 2.1 TSM 70-520 15 1280x1024 S3 TRIO 64V fto 

M4000 DT 266 214.900 Intel | Pentium 11 ! 266 IX DIMM 32 S. ; 3 TSM 70-520 15 1280x1024 S3 TRIO 64V No 

M4000 DT 300 263.900 Intel Pentium II 300 IX DIMM 32 Si 3 6,4 1 Opcional - - ATI 3D RAGE PRO AGP 4 Mb No 

M4000 DT 3?3 296900 Intel : 1. » X 11 1 
1_ L_ 1 

1 PACKARD BELL CONTACTO: Micro Dealer, DLI, Caelsa, Investrónica 

119.900 | Ii el Pent jn MMX 2Ü 6802CMU SIMM 32 No 1 2 3.2 Packard Bell 14 1024x768 S3 TRIO V64 •«- 2 Mb 16SBS 3D 

GL4411/R 23««00 | Intel Celeron 266 MAUI DIMM : 32 S¡ 2 : 1 32 Packard Bell 15 1024x768 AGP 16SRS3D 

GLE1333/R 219.900 Intel Pentium MMX 233 6802CMU SIMM 32 No i 3,2 Packard Bell 14 1024x768 S3 TRIO V64 + 2 Mb 16SRS3D 

XLE2421/R 299.900 Intel Pentium II 266 IX DIMM 32 Si 3 1 3,2 PacKard Bell 15 1024x768 ATI 3D RAGE PRD 1GSRS3D 

XLE2429/R 359.900 inte1 Pentium || ?66 IX DIMM 48 Sí 3 * 6.4 Packard Bell 15 1024x768 ATI 3D RAGE PRO 16 SRS 3D 

XLE2437/R i" 'V'? Perflrfr li 308 LX n'MM 48 c 3 , 1 54 “pC-Trá Bell 15 ati -jn r?/\cc Don «rc -m 

1 S1EMENS-NIXD0RF CONTACTO: Computer 2000 

SC Pro D Edition 217 700 1 ■nt®1 Celeron 266 j LX DIMM 32 i 4 * 4,3 1 Opcional ATI VT4/2 Mb No 

SC Pro M Edition 437-291 Intel Penuum II 400 ; Ia DIMM 32 No 2 6,4 Dpuíftstat - MGA-GIOG AGP/2 Mb ' 

SC Pro C6 Edition 299.350 ! Intel Pentium II 266 IX DIMM 32 No 2 4,3 Opcional - - MGA-G100 AGP/2 Mb c 

SC Pro C6 Edition 309.800 Intel Peníium II 300 IX I DIMM 32 No 2 2,1 Opcional MGA-G100 AGP/2 Mb 5 

SC Pro D6 Edition 345.000 Intel Pentium II 333 IX DIMM 32 1 4 ; 4.3 Opcional - MGA-G100 AGP/2 Mb *■ I 

SC Pro D7 Edition 374.0(X) Intel Pentium II 350 IX DIMM 32 1 4 * 4.3 Opcional - MGA-6100 AGP/2 Mb No 

SC Pro D7 Edition 490.732 Intel Pentium II 400 IX DIMM 64 i 4 ■ 4.3 Opcional MILL II AGP/4 Mb No 

SC Pro M6 Edition 389.000 Iniel Pemium II 350 « DIMM 32 1 4 4.3 Opuon<» MGA-GIOG AGP/2 Mb Ni 

SC Pro M6 Edition 510.945 Intel Pentium >1 300 IX DIMM 64 1 4 2 i Opcional MILL II AGP/4 Mb No 

SC Pro M7 Edition 402.800 Intel PentiiF” il 360 IX DIMM 32 1 4 43 Opcional MGA-GIOO AGP/2 Mb No 

SC Pro M7 Edition 676.002 Intel Pentium II 400 IX DIMM 64 1 4 2 4 Opcional - - MILL II AGP/4 Mb No 
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3 años de garantía 

3 años de garantía 

3 años de garantía 

i 3 aV* nt Jinm» 

Teclado, ratón, 2 puertos USB, Windows 98 y Lotus Smart Suite 97 

Teclado, ratón. 2 puertos USB, Windows 98 y Lotus Smart Suite 97 

Teclado, ratón. 2 puertos USB. Windows 98 y Lotus Smart Suite 97 

Modero 5EK, teclado, loiun, 2 puertos USB, Windows 98 y Lotus Smart juite 97 

Modem 56K con voz, teclado, ratón, 2 puertos USB, Windows 98 y Lotus Smart Suite 97, ViaVoice, Procedimientos y deducciones II y III, La casa de las ciencias de Sammy y Quicken 

Modero 5GK con voz, teclado, ratón, 2 puertos USB. Windows 98 y Lotus Smart Suite 97, ViaVoice, Procedimientos y deducciones II y III, La casa de >« •''''■ocias de Sammy y Quicken 

Modem 56K con voz, teclado, ratón, 2 puertos USB, Windows 98 y Lotus Smart Suite 97, ViaVoice, Procedimientos y deducciones If y III, La casa de las ciencias de Sammy y Quicken 

Rato ■ altavoces 100W Windows 98, Navegador Inves, Ant . • is Panda, i año de Garantía a riomicr' i año de eonexirw a Internet 

Ratón, altavoces 100W, Windows 98, Navegador Inves, Antivirus Panda, 1 año de Garantía a domicilio, 1 año de conexión a Internet 

Ratón, altavoces 10GW, Windows 98. Navegador Jnves, Antivirus Panda, 1 año de Garantía a domicilio, 1 año de conexión a Internet 

Modem 56K. ratón con Scroll, altavoces 100W, auriculares con micrófono, Windows 98, Navegador Inves, Home Es*e«*íáls, Antivin* Panda, 1 año de garantía a domicilio, I año de conexión a Interne 

Modem S6K, ratón con Soull, altavoces 100W. auriculares con micrófono, Windows 98, Navegador Inves, Home Essentials, Antsvirus Panda, i año de garantía a domicilio I año de conexión a Internet 

Modem 56K, ratón con Scroll, altavoces 100W, auriculares con micrófono, Windows 98. Navegador Inves, Home Essentials. Artivirus Panda. 1 año de garantía a domicilio. 1 año de conexión a Internet 

Modero 56K, ratón con Scrol!. altavoces 100W, auriculares con micrófono, Windows 9B, Navegador Inves, Home Essentials, Anfo'iruS Panda.1 año de garantía a domicilio I año de conexión a Irteme* 

Modem 56K, ratón con Scroll, altavoces 100W, auriculares con micrófono. Windows 98, Navegador Inves, Home Essentials. Antivirus Panda, 1 año de garantía a domicilio 

Vi.i'r -v>. I«|(r -.-nSni»i ’ti.W ••jflc-jl nr-i 01 --r'rr-1. drawi «i 'A»»ru.tr> n«»> Mi*»* (v#mnt', Aiii.ro.' tbrvji Vlp >► ¡ir.»” ; lm -'ir. 

Printer-fax, Computer, Back-up Resources, Igrafo, Microinf, Sumoinf, W-Mega, Olitenda Mataró, Idea Informática 

CD 24x 

CO 2«x 

CO 24x 

CO 3? - 

CO 32x 

OMP 

CO 32x 

CD32x 

CD 32x 

CO 32x 

CD 32x 

CD 32x 

CD 32x 

CD 32x 

CO 32x 

CD 32X 

CD 32x 

Ratón Genius, 

Ratón Genius, 

Ratón Genius, 

Ratón Gemus, 

Ratón Genius, 

Ratón Genius, 

Ratón Genius, 

teclado Windows 

teclado Windows 

teclado Windows 

teclado Windows 

teclado Windows 

teclado Windows 

teclado Windows 

95 y altavoces 

95 y altavoces 

95 y altavoces 

9o y altavoces 

95 y altavoces 

9^ y altavoces 

95 y altavoces 

Maxibooster 48 W 

Maxibooster 40 W 

Maxibooster 40 W 

Maxibogstei 40 W 

Maxibooster 40 W 

Maxibooster 40 W 

Maxibooster 40 W 

V. : ¿v.,, r Wo.n 

Opcional Windows 95 y Works 

Opa Windows 95 y Works 

CD 24* Windows 95 y Works 

CD24x 

Altavoces, micrófono, W95, Via Voice, Word97, Works, Money, antivirus, Corel PrintEtPboto House, enciclopedias, lenguaje, juegos (MDK, FIFA, etc.) y software multimedia aprendizaje infante 

Altavoces, rmcrowna, W95, Vis Voice, Vvord97, Works, Money. arawwus, Corel PairitftPhoro House, enciclopedias, lenguaje, juegos (MDK, FIFA, Incommg AGP, Redime Rarer AGP, etcj y software multimedia aprendizaje infantil 

Modem 56k, altavoces, micrófono. W95. Via Voice. Word97. Works. Money. antivirus. Corel PrintEtPboto House, enciclopedias, lenguaje, juegos (MDK. FIFA, etc.l y software multimedia aprendizaje infantil 

Modero 56k, altavoces, micrófono, W95, Via Voice, Word97, Work?, Money, antivirys, Corel PrintEtPboto House, enciclopedias, lenguaje, juegos (MDK, FIFA, etc.) y software multimedia aprendizaje infantil 

Modem 56k, altavoces, micrófono, W95, Via Voice, Word97, Works, Money, antivirus, Corel PrintEtPhoto House enciclopedias, lenguaje, juegos (MDK, FIFA, etc.) y software multimedia aprendizaje infantil 

'«i» fiijm'rrt rryrm*rrn AM*. Vt* VbC*. ftnrrflr «9'<k> Money, tfflMftA Corrí |Vwi|l#hrnn • Irv'e. J»eptS 'VI*. NIA ctcl r ’oh«l»e nvitnneatl •(•■“•d.. f «Ixt,1 

Windows 9b 

Windows NT 

Windows NT 

Windows NT 

Windows 95 

Windows 95 

Windows NT 

Windows NT 

Windows NT y 3C0M Wof 

Windows NT 

Windows NT 

■ “ KcrtiMtrt'dU'to PCa»ai*ia-Giiij «k? rompías 

1^“ toftidi 

Ciimctitudu Cfl Mejor iinpiis«blc 

Nurvw mirada I 
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11 ACER CONTACTO : Te¡. 902 202 323 r 
4 Travelmate 31D •• Perwn MMX 200 DSTN 8,4 800x600 5DRAM 80 Disqueter, 1,44 Mb e • 

Travelmate 310 284400 Intel Pentium MMX 233 TFT 8.4 800x600 SDRAM 32 80 2.1 Disquetera 1,44 Mb externa f 

Extensa 710 DX ■59.000 UTf Pentium u 733 *600 SORAM 7J 128 21 Dsqu ' 1 A 

« Extensa 710 TE 371000 Intel Pentium 11 233 IR 13,3 1024x768 SDRAM 32 128 4 Disquetera 1,44 Mb interna 

K Extensa 711 TE 420.000 Intd Pentium II 266 TFT 13.3 800x600 SDRAM 32 12B 4 Disquetera i ,44 Mb interna 

M Extensa 712 TE 346.840 Intel Pentium " 300 TFT 173 900x600 SDRAM ?3 11C n'Sque,cr3 1,44 MR mtema J 

i Extensa 711 TEV 346.840 Intel Pentium II 300 TFT 13.3 BOQxBQÜ SDRAM 32 128 b Disquetera 1,44 Mb ffitema 

■ Extensa 500 >19.900 ■ntel Pentium MMX 233 DSTN 12.2 pnnx600 SDRAM 35 17R Disquetera 1,44 Mh intima 

* Extensa 500 299.0(0 T>r- ,r *„;VX 9sm SCGrSGT snsytv i. 128 ■ ■ 1 V4Mb 

AHEAD CONTACTO : r 
¿«J Optima 300SF 312.040 Intel Pentium MMX 166 TFT 12,1 DIMM 32 96 il Disquetera 1,44 Mb 

Q
. 

o
 

3
 ma 600SF .46,840 Intr MMX 233 TFT 12,1 DIMM 64 96 3.2 Disquetera 1,44 Mb 

y Optima 500AGP 170.04" K6 MMX ¿66 TFT 12.1 - DIMM 64 96 Disquetera 1.44 Mb 

U Spigo 600DVD 3yá.240 K6 MMX 300 TFT l¿,1 DIMM 64 96 4,2 Disquetera 1.44 Mb 

^ t Optima 900AGP 428.040 K6 MMX 300 TFT DI - DIMM 64 96 3.2 Disauetera 1 44 Mb 

¡J Optima 6300TX 544.040 h(Cf Penuum Zái TFT ¡4,3 1024x768 D»MM 80 144 1.2 M.sq«eter«» i ,44 Mb 

u Dpt ma 6300BX 578.840 Intel Pentium II 266 TFT 13.3 - DIMM 80 144 3,2 Disquetera 1.44 Mb 

f-4 Spigo 6300DVD 6 ’ l c±9 766 TFT ’.S.j 
_iü_ 

4J e:.*v 1 

1 1 BUL L CONTACTO: TeL 913 939 393 ..... r 
Z-SFAR 900 342.000 Intel Pentium MMX 133 DSTN 12,1 800x600 FDD RAM 16 128 Disqueter; 1,44 Mb 

ZSTAR 900 36U.000 intei Pentium MMa 133 DSTN 12.1 800x600 EDO RAM D 128 i,4 Or-1. eicm 1,44 Mb 

Z-STAR 900 477.000 Intel Pentium MMX 133 TFT 12,1 800x600 EDO RAM 16 128 1.4 Disouetera 1.44 Mb 

Z-STAR 900 buQ.000 imci PemiUm MMX i 33 TFT >*,. B00x600 EDO RAM Ib 128 1.4 Disquetera ‘,,44 Mb 

Z-STAR 900 550.000 Intel Pentium MMX 150 TFT 12,1 800x600 EDO RAM 1K 128 1.4 Disquetera 1.44 Mb 

Z-NOTE 1000 697.000 •nfcct Pentium MMX 166 TFT ¡i.* 800x600 EDO RAM •8 96 Disquetera 1,44 Mb 

Z-NOTE 6100 795.000 Intel Pentium MMX 166 TFT 12.1 800x600 EDO RAM 16 Disc riera 1.44 Mb 

í COMPAQ CONTACTO: ARC, Computí 2000, Ingram Micro, Memory Set, Metrologie r 
4 Armada 1560 inte» Peniiurrt MMX w» sTN •jt. OMtrxcuu SIMM ■ o «j wisvotriti 1.44 Mv 

Armada 1560D 283.040 Intel Pentium MMX 166 STN 12.1 800x600 SIMM 16 80 32 Disquetera 1.44 Mb 

4 Armada 1590DT 09040 •ntel Pentium MMX 166 TFT '¿.i 800x600 SIMM 80 Disquetera 1.44 Mb 

Armada 4210T 725.000 Intel Pentium MMX 233 TFT 12.1 800x600 EDO RAM 96 Disquetera 1,44 Mb 

Armada 7360DF 789.960 'ntel Pentium MMX 200 TF • 2.1 800x600 EDO RAM >28 Disquetera 1,44 Mb 

Armada 4220T 809.100 Intel Pentium MMX 266 TFi 12,1 800x600 EDD RAM 32 96 4 Disquetera 1.44 Mb 

Armada 7770DT Bl 2.000 flirt Pentium MMX 233 TFT 1024x768 EDO RAM U4 Disquelrs *4 Mb 

Armada 7370DT 905060 Intel *Vntium MMX 233 TR 12.1 1024x768 EDO RAM 32 28 4 Disquetera 1,44 Mb 

Armada 7380DT 943.080 Intel Pentium MMX 266 TFT 12,1 1024x768 EDO RAM 32 128 4 Disquetera 1,44 Mb 

Armada 7790DT 980 non Int*1 Pentium MMX 733 TF 1024x768 EDO RAM 32 144 n'squetera 1 44 Mb 

Armada 7792DT ' 5’ 000 •itfl - VMV TF m E06W - W 44 Mb 

1 DEL CONTACTO: TeL 902 100 185 I 
Latitude CP M233SD 374.100 Intel Pentium 233 STN 12,1 800x600 EDO RAM 32 128 2.1 Disquetera 1,44 Mb 

M Latitude CP M233ST 447.720 *»irt Penti ■ II 233 M t; „J?00x600 EDO 64 128 32 Disquetera 1 44 Mb 

M Latitude Cp¡ M300XT 561.440 Intel Pentium II 300 TF 13.3 1024x768 EDO RAM 64 ¡26 4.3 Disquetera 1.44 Mb 

Latitude CP M233XT 447.180 Intel Pentium MMX 233 TF 13,3 1024x768 EDO RAM 32 1/8 3,¿ Disquetera 1,44 Mb 

U US HídS Cpi M266XT 5G¿ ívt) "f' n rn 1D2ti7GB 
___ _ i/í ___ _!_ 

II FUJITSU CONTACTO: 915818540 r 
LifeBook 270Dx 265.000 Pentium MMX 200 (y»A 12,1 800x600 5C3ÁM Si •ir, Üisqueter. Mb 

LifeBook 780Tx 400.000 Intel "entium MMX 233 TF 12.1 800x600 SDRAM 32 96 3.2 Disquetera 1,44 Mb 

LifeBook 790Tx i :5.000 PPH Pentium MMX 266 TF UA 800x600 SDRAM 32 96 4 Disquetera l ,44 Mb 

LifeBook 675Tx 640.000 Intel "entium MMX 200 TF 12,1 1024x768 SDRAM 32 9£ 3.2 Disquetera i ,44 Mb - 

LifeBook 690Tx 640.000 Intel PenttuiT! MMX 266 TF l2,T 1024x768 SDRAM Sí S6 msquerer* i,44 Mb 

LiftSxv» :onl«2 ' "_ 1___ 
rn 13.3 HQ 4x719 V'KVY 1_E_ 1 

' ¡ [ HEWLETT PACKAR0 CONTACTO: ARC, OLI, Computer 2000, Ingram Micro, Investrónica 1 
1 | OmniBook 2100 350.320 14* I Pentium UMX l DSP 111 *Efn SDRAM «2 1 21 Disquetera i 44 Mb 

1 OmniBook 2100 368.880 Intel 1 Pentium MMX 200 DSTN 12,1 800x600 SDRAM 32 160 3,2 Disquetera 1,44 Mb 

I 
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de sonido 
CD-ROM/ 
DVD-ROM Ranuras 

co 

E 

Medidas 
(mm) 

Peso 

(Kg) 

o 
^§r 

PCMCIA II/III Otras 
3 o 

Sound Blaster Pro 16 Bits 20x 2 Tipo 11 o 1 Tipo 111 1 IrDA, 1 USB, 1 Jack conectar 2.5 23.6x17.5x3.6 

i . Riacter Pro 16 Bits CD20x 2 Tipo 11 r> 1 Tipo III 1 IrDA, 1 USB, 1 Jack conector 2,5 23,6x1'» 6 -*> 

Comp SB 16 Bits CD20x 2 Tipo II c 1 Tipo II1 I IrDA, 1 USB, 1 S-Video, 1 conector Dockmg | 3D8x45x251 3,15 

Tomo. SB 16 Bits CD 20x 2 Tipo II n 1 Tipo lil 1 IrDA l USB, l S-Video, 1 conector Doeking 308x45x251 

Cviflp- SB Ib Bits 20x 2 Tipo II o 1 Tipo II i 1 IrDA 1 USB. 1 S-Video, 1 conector Dockmg 306x45x251 315 

Como SB 16 Bits 20x 2 Tipo II o 1 Tipo III 1 IrDA 1 USB. 1 S-Video. 1 conector Dockmg 308x45x251 !*8 

Comp SB 16 Bits DVD 2 Tipo II o 1 Tipo 111 l IrDA, 1 USB, 1 S-Vídeo, 1 conector Dockmg 306x45x251 J1S 

Comp. SB 16 Bits DVD 2 Tipo II o 1 Tipo III 1 IrDA, l USB, 1 S-Video. 1 conector Dockinq 5 308x45x251 3.15 

. - 1 . 2 I a? ii i Tu» 1 * JÍÉ 1 í . .. ... - 

»Í MPEG2 CD20x 2 Tipo II a 1 Tipo III USB, Serie IRDA 1 ■ <248x¿_ 

CD20x 2 Tipo 11 c 1 Tipo II1 USB, Señe, IRDA 315x245x52 

3D, MPEG2 CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipo Itl USB, Serie, IRDA 315x248x52 *' 

Ab. MPEG2 DVD 2x 2 Tipo H o 1 Tipo IH USB, Serie, IRDA 315x248x52 

3D. MPEG? CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipo III USB, Sene, IRDA 322x248x52 3.1 

Yamaha 16 Bits CD 20x 2 Tipo 11 o 1 Tipo IH USB, Serie, IRDA 322x245x50 3.9 

3D CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipo 1(1 USB, Serie, IRDA 322x245x50 3.8 

11 DVD t* V Tipa Na l lijn Al 

Comp Sound Blaster No 2 Tipo II o 1 Tipo III 1 Serie, 1 paralelo, 1 Video, 3 Audio |ack, 1 PS/2, 1 IrDA, Slot CardBus 310x245x52 

Comp. Sujrid Blaster CD 14* 2 Tipo II o 1 Tipa III 1 Serie, 1 paralelo 1 Video, 3 Audio jack, 1 PS/2, 11 IrDA, Slot CardBus j 310x245x52 

Comp. Sound Blaster No 2 Tipo II o 1 Tipo III 1 Serie, 1 paralelo, I Video, 3 Audio jack, 1 PS/2, 1 IrDA, Slot CardBus 310x245x52 w mui 

Comp Sound Blsster CD 14x 2 Tipa 11 o 1 Tipo III l Serie, i paralelo, 1 Vídeo, 3 Audio jack. i PS/2,11rDA, Slot CardBus 310x245x52 

Comp. Sound Blaster CD 14x 2 Tipo II o 1 Tipo l|| 1 Sene. 1 paralelo, 1 Video, 3 Audio jack, 1 PS/2,1 IrDA, Slot CardBus 310x245x52 

Comp. SB 16 Bits CO I6x 2 Tipa II0 1 Tipa III l Serie. 1 paralelo, i Video, 3 Audio jack, 1 PS/2,11rDA, Slot CardBus 306x241x49 3. 

CvTv S8 "• i'*s m /V* 1 T.|*i t. c i tu *i ¡ ..tjn 1*. 1. . ..; *i íi"*áus M 

Ct*4p S*»Jnd Blaster 16 Opcional 2 Tipo II 0 1 Tipo Ul 2/3 243x307x53 

Comp. Sound Blaster 16 CD 20x 2 Tipo II 0 1 Tipo III 2/3 243x307x53 4 

. jmp. Sound Blaster 16 CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipa III 2/3 243x307x53 34 

Compaq PremierSound 16 Bits Opcional 2 Tipo 11 o 1 Tipo NI 1 IrDA 3 261x378x29,4 

Compaq PrerwerSouPd 16 Bits CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipo III 1 IrDA Y 305x235x39 2 77 

Compaq PremierSound 16 Bits Dpciona 2 Tipo II 0 1 Tipo III 1 IrDA 378x261x29,4 

Compaq PremierSouno 16 bits CD 20x 2 Tipa IIO 1 Ttpo IH 1 IrDA, ZV y soporte MPEG s 320x24^x50.8 

Comoaq PremierSound 16 Bits CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipo III 1 IrDA 305x235x39 

^ompaq PremierSound 16 Bits CD 20x 2 Tipo 11 o I Tipo III 1 IrDA 305x235x39 l77 

Compaq PremierSound 16 Bits CD 20x 2 Tipo II 0 1 Tipo III 1 IrDA, ZV y soporte MPEG 320x242x50.8 3.72 

í *■•»! h. • r"v- .- '. flits 2 V' n • ,r • . "DA J:1 v - MPríi 3 ■ 3 72 

.-•.vt 1237B CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipo IH CardBus ready. Zoom Video 3/5 306x241x38,6 

Oysun 4237B CD 20* 2 Tipo II o 1 Tipo l|i 1 card bus, 2 USB, 1 SCSI, 1 Paralelo, 1 Sene, 2 PS/2, 3 Audio, 1 Fast IR y red RJ45 3/5 306x241x38,6 2.4 

Crvstal 4237B CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipo lll 1 card bus. 2 USB. 1 SCSI, 1 Paralelo. 1 Serie 2 PS/2, 3 Audio, 1 Fast IR v red RJ45 25/35 306x241x44,1 l, 63 

w’ystai -«37B CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipa ir Zoom Vídeo 3/5 306x241x44,1 2,48 

Cristal 4237B CD 20x 2Ti. i lio 1 Tiio lll Icardbi US; 1 SCSI 1 Paralelo Serie >F i Audu* 1 Fast IR , ed RJ45 
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HEWLETT PACKARD 

Satellite 310CDS 

Satellite 320CDS 

Satellite 310CDT 

Satellite 320CDT 

Portégé P320CT 

Satellite Pro SP470CDT 

Satellite Pro SP4B0CDT 

Satellite Pro SP490CDT 

CONTACTO: ARC, DLL Computer 2000, Ingram'Micro, Investrónica 

OmniBook 2100 411.800 inid Pent«*m MMX 233 DSÍM 11,' 800x600 S0RAM ¿¿ i6(i 2 ' Disquetera 1,44 Mb 

OmniBook 2100 429.780 Intel Pentium MMX 233 DSTN 12,1 800x600 SDRAM 32 160 3.2 Disquetera 1,44 Mb • 

OmniBook 800 MMX 472 700 Intel Pentium MMX 166 TFT 10 d 800x600 EDO RAM *0 'squetera ; Mb 

OmniBook 2100 523.856 Intel Pentium MMX 233 TFT 12,1 800x600 SDRAM 32 160 2.1 Disquetera 1.44 Mb 

OmniBook 2100 542.300 MÍ Pentium MMX 233 TFT 12,1 SDRAM^ 12 Ib- 32 Disquetera 1 44 Mb 

OmniBook 3100 630.460 Intel Pentium MMX 266 TFT 13,3 1024x768 EDO RAM 32 9« 4 Disquetera 1,44 Mb externa • 

OmniBook 4100 742.400 Intel Pentium - 233 TFT 13,3 1024x768 SDRAM 32 160 4 Dequetera 1,44 Mb exte r 

OmniBook 4100 928.00C Intel Pentium II 266 TFT 14,1 1024x768 SDRAM 32 160 4 Disquetera i 44 Mb externa 

OmniBook 4100 1.009.200 Inte Pentium MMX 266 TFT 14,1 1024x768 SDRAM 3¿ 160 » Disquetera 1,44 Mb externa 

OmniBook 4100 1.009200 |nlf< Pentium II 2FK TFT 14.1 1024x768 SDRAM 1? 160 6.4 Disquetera 1 44 Mb exten 1 

OmniBook 7100 1160.000 Intel Pentium II 266 TFT 14,1 1024x768 SDRAM « 286 6,4 Disquetera 1,44 Mb mteiu 

OipniQook 7100 — Pent.kfT. -i ir 14.1 1 * :2 288 Disiiictera 44 Mb ínter 

r íbm CONTACTO: Tei. 900 100 400 
r~ 

ThinkPad 310E .000 Intel Pentium MMX 133 DSTN 12,1 800x600 EDO RAM Ib b4 1,6 uisqueicra i/»4 Mb 

ThinkPad 310ED 336.000 Inte* Pentium MMX 166 DSTN 12,1 800x600 EDO RAM 32 64 2.1 Disquetera 1 44 Mb 

ThinkPad 380E 343000 mtei Pentium MMX 150 FRD i—', i 800x600 EDO RAM « 80 Í.1 Disquetera 1,44 Mb 

ThinkPad 380ED 384,000 Intel Pentium MMX 166 FRD 12.1 800x600 EDO RAM 16 80 2.1 Disquetera 1.44 Mb 

ThinkPad 560X 504.000 imei Pentium MMX 200 HPA 12,f 800x600 EDO RAM 96 4’ Disquetera 1,44 Mb 

ThinkPad 380XD 542.000 Pentium MMX 233 TFT 12,1 800x600 EDO RAM 32 96 4 Disquetera 1,44 Mb 

ThinkPad 600 575.000 Intel Pentium MMX 233 TFT 12,1 800x600 SDRAM 32 288 Disquetera 1,44 Mb 

ThinkPad 560E 612,000 Intel Pentium MMX 166 TFT 12,1 800x600 EDO RAM 16 96 2,1 Disquetera 1,44 Mb 

ThinkPad 560X 753.000 Inte* Pentium MMX 233 TFT 12, 800x600 EDO RAM 12 96 * Disquetera 1 * *4- 

ThinkPad 600 B20.000 Intel Pentium II 233 TFT 13,3 1024x766 SDRAM 32 288 3.2 Disquetera 1,44 Mb 

ThinkPad 600 929.000 Intel Pentium .11 233 TFT 1-U 1024x768 SDRAM 2B8 4 Disquetera 1,44 Mb 

ThinkPad 770 * 014.000 Intel Pentium MM) 233 TFT 14.1 1024x768 SDRAM 12 256 5.4 Disquetera 1,44 Mb 

ThinkPad 770E .023.000 Intel tium t> 266 TFT 14,1 1024X768 SDRAM Si ittb tel Disquetera i.44 Mb 

ThinkPad 770ED 1.187 OmÍ) •-4(1 Peni»» U ¿66 _ ._ • ■ 10 
_ L__ 

C i 1 
'1 OLIVETTI CONTACTO: ARC, Caelsa, DLi, Ingram Micro, 5' Generación, UMD r 

Echos 150DM 1 ¿.-900 Inte- Pentium MMX 150 DSTN 12.1 800x600 , EDO RAv 1 16 , 128 2 j Intercambiable con CD 

Echos 166DM 214.900 Intel Pentium MMX 166 DSTN 12.1 800x600 EDO RAM 16 128 2 ’ntercambiable con CD 

Echos 200DM 233.900 Intel Pentium MMX 20. DSI'i 12 T 800x600 EDO RAM j 16 128 2 intercambiable con CO 

Echos Pro 166SM 285.900 Intel Pentium MMX 166 TFT 12,1 800x600 EDO RAM 12 128 3 Intercambiable con CD 

Xtrema 220S 359.900 Intel Pentium MMX 200 TFT 14,1 800x600 EDO RAM Ib 128 2 Disquetera 1,44 Mb 

Xtrema 2235 409 900 Intel Pentium MMX 233 TFT 12,1 800x600 SDRAM 128 2 Disquetera 1,44 Mb 

Xtrema 2265 533.484 mtei Pentium MMX 266 TFT 12,1 800x600 EDO RAM < 128 Disquete.n 1.44 Mb 

Xtrema 423X 579 884 Intel Pentium II 233 TFT 13,3 - EDO RAM 32 128 3 Disquetera 1,44 Mb 

Xtrema 426X sm ■ ••i--*'u— - 13,3 EDO RAM 32 124 * .. 

] SIEMENS-NIXDORF CONTACTO: Computer 2000 

320 CX 334.057 Intel Pentium MMX 166 ADS 12.1 800x6pn EDO RAM 1 • 
O-o^tera «4 Mr 

320 CDX 401992 Intet Pentium MMX 200 ADS 12.1 800x600 EDO RAM 32 wm 2.1 Disquetera 1,44 Mb 

501 407 566 'ntel Pentium MMX 200 ADS 12,1 800x600 SDRAM 32 2.1 Disquetera 1.44 Mb 

800 i y‘ ' .3 
,„s 14 cry"v cam 

_ 

5 Disquetera 1,44 4*» 

283.000 

354.960 

396720 

425.000 

496.000 

568.400 

568.400 

639.160 

738.920 

810.840 

i 136.800 

CONTACTO: Tel. 900 211 121 

Intel 

Intel 

Intel 

Intel 

Intel 

Intel 

Intel 

Intel 

Intel 

Inte1 

Intel 

Pentium MMX 1 200 DSTN 12.1 800x600 EDO RAM 32 160 2.1 

Pentium MMX j 233 DSTN W 800x600 EDO RAM Si itou J,8 

Pentium MMX 166 TFT 800x480 EDO RAM 32 64 2 

Pentium MMX 200 TFT 12,1 800x600 EDO RAM ü 160 

Pentium MMX 233 TFT 12,1 800x600 EDO RAM 32 160 3,8 

Pentium MMX 266 TFT 10,4 1024x600 EOO RAM i; 64 3,3 

Pentium MMX 200 TFT 12,1 800x600 EDO RAM 32 160 2 

Pentium MMX a*? TFT 12.1 800x600 EDO RAM 32 160 3,8 

Pentium MMX 233 TFT 12.1 800x600 EDO RAM 32 160 3.8 

Pentium MMX 266 TFT 12,1 1024x768 EDO RAM 2 •uo 3.8 

Pentium MMX 266 TFT 13,3 .024x768 EDO RAM 64 192 4.8 

Disquetera '.44 Mb 

Disquetera t,44 Mb 

Disquetera 1 44 Mb externa 

Disquetera 1.44 Mb 

Disquetera 1,44 Mb 

Disquetera 1.44 Mb exter 

Disquetera 1.44 Mb 

Disqueter *4 Mb 

Disquetera 1,44 Mb 

Disquetera 1,44 Mb 

Disquetera 1.44 Mb 
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l ¿3/X/JIX 

303.6x240 

I 

Tarjeta 
de sonido 

CD-ROM/ 
DVD ROM 

Ranuras 

CQ 

E 

Medidas 
(mm) 

Peso 
íKg) 

o 
e " 
O n 

PCMCIA II/III Otras < e 

Comp. Soum Bfester P'O 1 serie, 1 paralelo, 1 IRDA, 1 5CSI-2 y Slot CardBus 29 

Comp. Sound Blaster Pro CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipr III Iserie, 1 paralelo, 1 IRDA. 1 SCSI-2 y slotCardBu 3 299x237x49 2.9 

Comp. Sound Blaster Pro No 2 Tipo II o 1 Tipo Ut Isene, 1 paralelo, 1 IRDA, 1 SCSI-2 y Slot CardBus 1 282x185x39 1,7 

Comp. Sound Blaster Pro CD 20x l Tipo II o 1 Tipo l|l lserie, 1 paralelo, 1 IRDA, 1 SCSI-2 y Slot CardBu' 1 299x237x49 2,9 

Lomp. sound Blaster Pro CD20x 2 Tipo II o 1 Tipo III Tserie, i paralelo, 1 IRDA, 1 SCSI-2 y siot CardBus x99xzj7x49 te 

Comp. SB Pro 16 Bits CD 24> 2 Tino II o 1 Tipo III 1 Irda, 1 USB 1 292x237x49 3 

uamp. SB Pro 16 Bits C0 24x 2 Tipo II o 1 Tipo III l Irda. 1 USB 3,5 328x254x35.6 4,0 

Comp. SB Pro 16 Bits CD 24x 2 Tipo II o 1 Tipo llt 1 Irda. 1 USB 35 328x254x35.6 2.6 

Comp. SB Pro 16 Bits CD24x 2 Tipo H o 1 Tipo llt l Irda, 1 USB 15 328x254x35,6 2.6 

Comp. SB Pro 16 Bits CD 24x 2 Tipo II o 1 Tipo III 1 Irda, 1 USB 3.5 328x254x35.6 2.6 

Comp. SB Pro ifi Bits CD 24x 2 Tipo II 0 1 Tipo (11 2 Irda. T USB t 324x252x56,4 3,95 

2 Ti ,io II 0 1 Tipo III 4 3,95 

16 Bits Opcional 1 Tipo II o 1 Tipo til 1 libre SO DIMM 300x233x59 

16 Bits CD20x 2 Tipo II o 1 Tipo til 1 libre SO DIMM 3 300x233x59 1.2 

¡G Bits Opcional 2 Tipo 11 o 1 Tipo 111 ¡ libre SO DIMM 2-25 300x233x59 l» 

16 Bits CD 20» 2 Tipo II o 1 Tipo MI i libre SO DIMM 2-2,5 300x233x59 3,3 

16 Bits No 2 Tipo 11 o i Tipo III i IrDA 297x222x31 1,86 

16 Bits CD 24> 2 Tipo II o 1 Tipo fll 1 libre SO DIMM 2-2,5 300x233x59 3,3 

10 Ufe No . Tipo II 0 1 Tipo III Card Bj 300x240x3: 2/ 

16fftb No 2 Tino M o 1 Tipr !" ! 'rOA * 297e222x3t 1.K 

16 Bits No 2 Tipo If o 1 Tipo III I IrDA > 297x222x31 1.86 

16B**y CD24x 2 Tipo II o 1 Tipo III Card Bus 3 300x240x36 2.1 

16 Bits C0 24X 2 Tipo Bxj 1 Tipo III Card Bus 
1 

300x240x36 2,1 

16 Bits CD 20» 2 Tipo II 0 1 Tipo III Ultrabay II 3.5 313x254x56 3.1 

id Bits CD 20x 2 Tipo II v 1 Tipo lll Uttrabay ll V 313x254x56 J.1 

C0 20x 2 T no li o 1 Ti j til Ultrab., II V 

Comp. Sound Blaster CD20X m 310x230x47 5 4.2 

Comp. Sound Blaster CD 20» 2 Tipo II o 1 Tipo lll I IrDA 213 310x230x47 5 3.2 

uomp. Sound Blaster CD 20x 2 Tipo |J o 1 Tipo lll 1 IfDA 310x230x47,5 3.2 

Como. Sound Blaster CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipo lll 1 IrDA 2/3 310x230x47 5 32 

vur jvu >d Blaster CD20x l Tipo H o 1 tipo MI 1 frOA 3/4 3l0x230x+r,S 

Comp. Sound Blaster CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipo til 1 IrDA 3/4 310x230x47,5 33 

Comp. Sound Blaster C£>20x 2 Tipo 11 0 1 Tipo lll Serie. Paralelo, IRDA, puerto ZV * 
310x230x47,5 3.3 

Comp. Sound Blaster CD 20x l Tipo II o 1 Tipo lll Serie, Paralelo. IRDA. puerto ZV. 2 USB 3/4 310x230x47,5 3.3 

jamo ilittirt 3 0x230*47 5 M 

Opcional 2 Tipo II 

En Placa CD20x 2 Tipo H • 
En Placa CD 20x 2 Tipo II - - - 

Comp. Sound Blaster 16 CD 16» 2 Tipo II o 1 Tipo lll RAM (SIMM), bus PCI 3 304x239x54 2 

Comp. Sound Blaster 16 CD 20. l Tipo M 0 1 Tipo lll RAM (SIMM], bus PCI 304x239x54 

Comp. Sound Blaster 16 No 3 Tipo II o 1 Tipo III RAM 2 210x132x35 3 

Comp. Sound Blaster 16 CD 16x 2 Tipo 11 0 1 Tipo lll RAM (SIMM1, bus PCI » 304x239x54 1 

Comp. Sound Blaster 16 CD 20x 2 Tipo II o 1 Tipo lll RAM (SIMM), bus PCI 3 304x239x54 3 

Comp. Sound Blaster 16 Opcional 2 Tipo ti 0 1 Tipo ÍH RAM (SIMM], bus PCI, puerto ZV 263x192x35 1,7 

Comp. Sound Blaster 16 CD lOx 2 Tipo II o 1 Tipo lll RAM (SIMM), bus PCI, puerto ZV 25 303,6x239x50.5 , 3.. 

Comp. Sound Blaster 16 CD lOx 2 Tipo II o 1 Tipo MI RAM (SIMM), bus PCI. puerto ZV 2,S 303,6x239x50 5 3,1 

Comp. Sound Blaster 1F CD 20> 2 Tipo II o 1 Tipo lll RAM (SIMM! bus PCI, puerto ZV 2.t "ín4x239x51 3,2 

Comp. Sound Blaster 16 CD 20x 2 Tipo II o i Tipo lll RAM (SIMM), bus PCI, puerto ZV 1 25 1 297x231x47 2,8 

Comp. Sound Blaster 16 DVD-ROM 2 Tipo II o 1 Tipo MI RAM (SIMM), bus PCI, puerto ZV 3 

i ■ ■ 1 
303.6x240x54 

1 1 1 
3,6 

■ IB 
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Illllllll 

V55TC095 

V76TC095 

P75TCQ9S 

CM751ET 

CM752ET 

CM802ETM 

1ÜU964 

110.084 

226.084 

i tíJOx i ¿UQ I4.J.9ÜU 

1600*1200 

1600x1200 

169.900 

295.900 

Trinitron 

Diamondtron LaCie electrón 21/108 

1024x768 

1024x768 

1280x1024 

1280x1024 

1280x1024 

1280x1024 

34.000 

41.500 

COMPAQ 

DAEWOO 

16/&UiA NOVIEMBRE 1998 

CONTACTO: Caelsa 

DIGITAL CONTACTO: Tel. 915 834 100 

HEWLETT-PACKARD 

HITACH 

YAMA CONTACTO: Caelsa 

CONTACTO: ARC, OLI, Compi uter 2000, Inqram Micro, Investroniea 

CONTACTO: Ahead, EK Computer, Inqram Micro. ly^rnoi i^t. Santa Barbara, 5intromc 

Fabricante 

Tubo 

Máxima 
resolución 

(píxeles) 

Controles 

OJ28 

0.28 

0,27 

0.26 

0.26 

0 264 

«to.400 I ¡viaxara de sunibra 

SUMO Máscara tíe sombra 

126.440 I Mascara de sombra 

142.6B0 [ Rejilla de apertura 

0.28 

0,28 

0,26 

0,25 

1024x768 

1024x768 

1280x1024 

1280x1024 

.o.u84 

30 740 

33524 

62.220 

75.980 

162 254 

0.28 

0,28 

0,28 

0,28 

0,26 

0.28 

1024x768 

1024x768 

1280x1024 

1280x1024 

1600x1280 

1600x1280 

j,2b 

0,28 

0,28 

0,28 

0.25 

0,26 

0,28 

- 

I024x/bü 

1024x768 

1280x1024 

1280x1024 

1280x1025 

1600x1200 

1600x1200 a 75 Hz 

• HE» HU-* 

0.28 

0,28 

0.26 

0.25 

0,26 

0.25/0.27 

0,27 

0,28 

3,297 

1J.4* 

1024x768 a 86 Hz 

1280x1024 a 76 Hz 

1280x1024 3 85 Hz 

1280x1024 a 85 Hz 

1600x1200 a 76 Hz 

1600x1200 a 76 Hz 

1024x768 a 75 Hz 

1600x1200 a 75 Hz 

1024x768 a 75 Hz 

,1 ■, -i' -V 

Si, en oastella» . 

Si. en castellano 

Si. en istel ) 

Si. en castellana 

Si. en castellano 

5¡, en castellano 

Si 

Si, en castellano 

ACER View 99c 

ACERView 211c 

28.000 

31.650 

54.800 

125.000 

220.000 

248.000 

Máscara de sombra 

Mascara de sombra 

Máscara de sombra 

Macara de sombra 

Rejilla tíe apertura 

LCDITFT) 

CMC-714C 

CMC-2000M 

D282IS 

D2825S 

D2835A 

D2843A 

D2840A 

iü¿4x7bfe 

1024x768 

1280x1024 

1600x1200 

iKnnvi200 a 60 Hz 

_ 

CM500ET 

CM500ES 

CM620ET 

CM641ET 

51.620 

89.900 

115.420 

155.440 

165,996 

266.600 

330.600 

6,28 

0,28 

0,28 

0,26 

0,26 

0,26 

0,27 

0,26 

1 J 

3 lux - I a 64 Hz 

1280x1024 a 64 Hz 

1280x1024 a 64 Hz 

1600x1200 a 75 Hz 

1600x1200 a 75 Hz 

1600x1280 a 61 Hz 

1600x1280 a 75 Hz 

1024X76B 

Modelo 

ACER View 1455 

4IV 

51V 

51C 

71C 

91P 

120P 

EIZO T68 

EIZO L23 

EIZO F77 

EIZO L360 

IVta « a de 91 • ira 

Máscara de sombra 

Máscara de sombra 

Mascara de sombra 

Reji'ig de apertura 

Máscara de sombra 

Rejilla de apertura 

esn 
Md*-~ata oe sor1'*! 

Rejilla de apertura 

Mascara de sombra 

Rejdle de apertura 

Mascara de sombra 

Rejilla de apertura 

LCD (TFT) 

Máscara tíe sombra 

LCD (TFT) 

41 *.úu 

52.350 

113.000 

170.000 

178 060 

13,7 

15.9 

18 

0.28 

0,28 

0.28 

0.25 

rt 25 

_ 
Vivara de niito 

Máscara de sombra 

Mascara de sombra 

Máscara de sombra. 

Máscara de sombra 

Máscara tíe sombra 

Máscara de sombra 

LCDfTFT) 

13.7 

15.9 

15.9 

18 

18 

20 

133 

Vision Master MT9Q17T [PRO 4Q0) 113.564 

Vision Master 5901GT Í450) 

Vision Master MF8721T Í500) 

Vision Master ME9221T (PRO 500) 

LaCie electrón 19S 

57m 

69.800 

45.000 

50.000 

82.000 
M15 nop 

156.500 

241 553 

>6 ribü 

104-284 

153.120 

191.400 

196.040 

198.360 

266.684 

313.200 

381.640 

<57 Mf 

Mascara de sombra 

Máscara de sombra 

Mascara de sombra 

Trinitron 

_ 

Vision Master iviFHbl /I Kuuj 

Vision Master MF8617ES (400ES) 

ProLite 35 ÍLP-1014P) 

_. . . - 

LaCie electrón 19 

25.000 

FST 

FST 

Trinitron 

FST 

FST 

Trinitron 

TFT 

Máscara de sombra 

Másetra de sr~bra 

Mascara de sombra 

Mascara de sombra 

Máscara de sombra 

Máscara de sombra 

0,26 

0.26 

0,25 

0,26 

0,27 

0,28 

0.28 

IbUÜXliÜO 

1600x1200 

1600x1200 

1600x1200 

1800X1440 

1800x1440 

1024x768 

¿y 
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Opcional Plug & Play, cumple ICO B5 "1 

Opcional Plug & Plav. cumple TCO 95 1 

Opcional Plug & Play, cumple TCO 95 ~i 

_ Dpcir"al Plug & Play, cumple TCO 95 ~i 

Dpcional Plug & Play. cumple TCO 95 y MPR-II 

_ Dimensiones 36Gx338x 170 i 

• Prrv-tn'o i.no-díji 1 d 

c 7 . . • . ■ y br lama-' -po1 -ton Plug & Pla> 1 ano ir . ani . . ípie ivifhil 1 

Plug & Play, 3 años de garantía y cumple MPRII/TCO 95 ■ 

0 Desimantadón. oaralelogramo contraste v brillo, tamaño y posición - Plug & Play. 3 años de garantía y cumple MPRII/TCD 95 1 
, Plug & Piay 3 años de garantía y Cumple MPRIIfTCO 95 B 

L'--. * I',, |»,ln r'uw f.'C , •• .... i 

No Nú Plug Ai Play, ¡vi* h ií 

0 No No Plug & Play, MPR II y horro de enero. 

0 No No Plug & Piay, MPR II y ahorro de energía 

0 No No Plug & Play. MPR II y ahorro de energía 

o No No Plug & Play, MPF II y aborro de energía 

ü No No MPR II y ahorro de energ . 

0 V. v -1..., 

0 No No Plug &. Piay . ' iAn de gx*«n»la 

o NO No Plug & Play y 1 año de garantía 

No No Plug & Plav. 3 años de garantía y cumple TCiW 

No No Pfug & Ptay, 3 anos de garantía y cumple TCQ96 

No No Plug & Play 3 añ*>s de garantía y cumple TCD97 

No No Plug & Play, 3 años de garantía y cumple TC098 

No No Cumple TC095 

l<i .. 

Gi y*rt 'ida de par|i : mce‘- -i oe Moire y pureza de coior Opcional 3 anos de garar - cumpie MPF il. Idv, lv ü a' y Ct ¡vían 1 

Geometna avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y. pureza de color Opcional 3 años de garantía, cumple MPF It, TUV ICO 95 y CE Mark 1 

Geometría avanzada de oantalla, cancelación de Moire y pureza de color Opcional 3 años de garantía, cumple MPR II, TUV, TCO 95 y CE Mari 1 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color Opcional 3 años de garantía, cumple MPR H, TUV, TCO 95 y CE Mark 1 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color Opcional 3 años de garantía cumple MPR II. TUV. TCO 95 y CE Mari 1 

Opcional 3 años de garantía, cumple MPF II, TUV TCO 95 y CE Mark | 

Si Opcional Cumple TCD95 y MPR-II 1 

Opc onal 3 años de garantía, cumple MPF 11. TÜV. TCO 95 y CE Mark j 
Si Dpcional Cumple TC095 y MPR-II 

c. mv | 

0 Nc 

0 No Cumple TC095 

r, No No Cumple TC095 

t) NO No Cumple TC095 

lo No Nc Cumple MPR II yTC095 

... f*: 3*' .de 

0 No Si 3 años de garanta 

o No Nc 3 años de garantía 

No 3 anos de garantía 

Opcional ViewOpen Nc 3 años de garantía 

Opcional ViewOpen No 3 años de garantía 

Opc' .'ViewOpen Nc 3 años de garantía 

Sí Cumple TC095 

Ku j. vi.-, r» i» 

No Plug & Play, MPR li y cumple 10)95 

Si Plug & Play, MPR If y cumple TC095 

No Plug & Play, ahorro de cgergia, MPR ll y cumple TC095 

. No Plug & Play, ahorro de energía, MPR If y cumple TC095 

No Plug & Piay, ahorro de energía, MPR II y cumple TC096 

_ Nc Plug & Play, ahorro de ene*. ' PR II T 5 

No MPF II y cumple TCQ95 

'.VE 

SI No uarantía 3 anos 

SI No Garanda 3 año* , ..,era ar*'-reflejo 

SI No Garantía 3 años v visera anti-reTleio 

í'ar i” i 3 

No / No 

0 No No / No 

o No No / No NHÜBBBHHHnl 
u No Si / Si 

o No No ¡ No 

ü No s,/s, _ 1 

RcvfiiurmLidü Pl raiini¿-Gtiui ik cnmpr 

PI m. Hila mi •! rr v Ó i .1 

Corut nlailo rn Mei'ir inipniibtr 

Surv.i rnUaita 
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1 LG ELECTRONICS CONTACTO: Asia Chip. Binan/ muu 

17 

WlllilfíllW* 

IS.9 

.ViMH-I.HIl 

Q.26 

■Wi Jl dHwiai mii[>i#:i na i’ icro. Jump Ordcr adores, Meiki r, UMD 

790s¡ te Máscara de sonara 1600x1280 120 Si Si No | 

78m 102 800 Máscara de sombra 17 15.9 0,26 1600x1280 120 Si N \ 

78T 102.800 Máscara de sombra 17 15,9 0.26 1600x1280 120 Si Nv | 

78D 107 400 Mascara de sombra 17 15,9 0,25 1600x1280 120 S S No | 

99T 148.000 Mascara de sombra 19 18 0,26 1600x1280 160 SI Si No 

T'fcL üi:>?ra de ser*'» _>l ■ - . b !_k_ 
1 MITSUBISHI CONTACTO: Aryan Comunicad ont.5, mbito Come rcial, NAGA Ingram Micro, Kinyo, Le asín, Santa Barba a . . 1 

Diamond Sean 15VX 57.884 Máscara de sombra 15 142 0,28 1024x768 a 81 Hz 100 Si 51 s i 

Diamond Sean 50 52.188 M i cara de sombra 15 14.2 0,28 1280x1024 100 S Si 5í 

Diamond Sean 50M 54,508 Máscara de sombra ¡A 14,2 CUS 1280x1024 100 si S 

Diamond Sean 70 84.668 Mascara de sombra 17 15.7 0,28 1280x1024 100 Si S 

Diamond Sean 70M 88.148 Máscara de sombra 17 15,7 6.28 1280x1024 100 Si Si ■■■i 

Diamond Pro 67TXV 104.284 Reí 'la de apertura 17 15,7 0,25 1024x768 a 86 Hz 125 S- S- 

Diamond Plus 71 104.284 Rejilla de apertura 17 15.7 OÍS 1280x1024 a 80 Hz 130 Si S' ■■■ 
Diamond Plus 72 115.884 Re> la de apertura 17 15,7 0.25 1280x1024 a 80 Hz 130 s s 
Diamond Pro 700e 133.284 Rejilla de apertura 17 15,7 O.ZS 1260x1024 a 88 Hz 152 s, 

Diamond Sean 90e '73 884 Máscara de sombra 19 17.7 0,28 1600x1280 152 Si Si 

Diamond Pro 91TXM 243.485 Rejilla de apertura 21 19,9 0,28 1600x1280 a 72 Hz 152 Si S ^ 1 

Diamond Plus lOOe 278 284 IViritror 21 19.9 0,28 1600x1280 3 81 Hz 15? S s 

EJéí.'TA'hí PVc IL’ür a ry.s 1 _ • '. %s 

1 NEC CONTACTO: Comput r 2000, C 11, Ingram Micro 

MULTlSriC Abou 5s OÜU Mas r n*ji <3.8 i U.28 i¿80xiu¿4 a feu rlz i 26 Si s s 

MULTISYNC A700 8&90G; Máscara .nvat 17 1$,6 OÍS 1280x1024 a 65 Hz 120 St 

MULTISYNC M500 79900 CromaClear 15 1 13,8 ! 0,25 1280x1024 a 65 Hz 120 Si s s 
MULTISYNC M700 135.000 ¡ CromaClear 1? ! 15,6 0,25 i 1280x1024 a 65 Hz 120 Si Si V , 

MULTISYNC E500 69.000 CromaClear 15 13.8 0,25 1280x1024 a 65 Hz 120 c. 
i 

s 

MUilISVUC* *r700 
1 CLIVETTI CONTACTO 7 «1 CaW'jx DLL Miera, 5* Ge neación, LE TTi^H 

¿ DSfví 70-5u0 uj.b65 ¡yláwara üc it~bra 15 14 0,28 *024x768 Nn "I 

fij DSM 70-520 55,565 i Máscara de sombra 15 14 Q¿8 1280x1024 60 Si S No P 

1 DSM 70-740 83.405 Mascara de sombra 17 16 0,28 1280x1025 60 s. S Na 

1 DSM 70-750 143.725 Máscara de sombra Y? 16 0,25 1600x1200 60 & S, No J 

1 

1 PHILIPS CONTACTO: ADI Computer, AD , ATD Oectrónica.l aqarií, BIOS Computer, Computer 2CK 0, DAT, DLI.DXMic ro, ICN, Ingra m Micro, Investrón ica, Memory Set, dSS 

Business 1046 Bise* Marra 1-4 1.3,2 0,2b 1024x768 faü Si Mu ftu 

Soho 105S 34.800 Black Matrá '5 13,8 0,28 '024x768 85 Sí S Nn 

Business 105MB 44080 Black Matrix 15 13,6 0,28 1280x1024 60 Si Si No 

Soho 107S 68.440 Black Matrix ’7 15,9 0,26 1280x1024 85 S S i 

Business 107MB 83.^20 Black '7 15,9 026 1280x1024 80 d S. 

Brilliance 107MP 116.000 Suprr Altn Contraste 17 159 0,26 1600x1200 160 Si Sí 

Soho 109S 133.400 Dark tint 19 17,9 0,26 1600x1200 160 Si Si 

Brilliance 109MP ■'•.6.600 Super Alto Co-‘ .. - 19 17,9 n?6 1600x1200 160 S- S- 

Brilliance 201B 232,000 Alto contraste 21 20 0,26 1800x1350 85 51 Si S 

Brilliance 201P 266.800 Alto contraste 21 20 0,26 1800x1440 75 S S Si 

Brilliance 151AX 196.040 LCDfTFTI 15 15,1 0,3 1024X766 75 s s. Si 

Si , 20'CS _ 

1 SAMSUNG CONTACTO: PCI, Kinyo, Memo Y Set Vletroloqie, sintronic _ 

2».i»0u 14 13í 0,28 1024x768 a bü H< ¿jtá Si Hu 
3 i 

SM500s Plus 39.900 Masara de sombra 15 13,8 0,28 1024x768 a 60 Hz 120 Mixt. ■ Nn * J 

SM500b TCD 95 46.900 Mascará de sombra 15 r 13,8 0,28 1280x1024 a 60 Hz 160 Si Si, en castellano 
. 1 

SM500Mb 58.900 Mas ira de sombra 15 13,8 0,28 1280x1024 a 60 Hz 160 S» Si, en Y't«-1 *no 1 | 
SM 700s Plus 61.900 Máscara de Sombra 17 15,7 0.28 1280x1024 a 60 Hz 160 No Si 

SM700Mb 81 900 Máscara de sombra 17 15,7 0,28 1280x1024 a 60 Hz 160 Si Si, er L'astí l*»n S 

SM700p TCO 95 119.900 Máscara de sombra 17 15.? 0,26 1600x1200 a 67 Hz 160 Si Si, en castellano V ^ 

SM900P TCO 95 139.900 Máscara de sombra 19 18 0,26 1600x1200 a 60 Hz 120 4. S* en Si 

SM 1000P 259.900 Máscara de sombra 21 19,7 0.26 1600x1200 a 85 Hz 180 Si Si. en castellano S 

SM 320 TFT 229900 LCD (TFT) 133 0.26 1024x768 a 75 Hz - - S en Castellano 11 J 

c7 S20 TFT ,, tea nn. ! * -- - . ■ , s. ! 1 

CONTACTO: Computer 2000, ü iode, ! nqram Micro M nory S t i _ 
CPD-100ESr • ’ 768 15 14 1280x1024 a 65 Hz 120 r* njirs 

CPD-100GST 77.720 Tnrwtran 15 14 0,25 j 1280x1024 a 65 Hz 120 s. S., en castellano s, 

CPD-120AS 98.600 Tf.r.itr^r. '5 14 0? 5 128^x1024 a 65 Hz 120 s. Si en ingles 

CPD-200E5T 97.640 Trinitron 17 16 0.25 | 1280x1024 a 65 Hz 120 Si Si, en castellano S 

CPD-200G5T 114.840 TrtMtrar* ‘7 16 0,25 1280x1024 a 80 Hz 120 s. Si.en castellano 

GDM-200PST 138040 Trinitron 1 16 DÍ5 1280x1024 a 85 Hz 160 Sí Si, en castellano i 1 
CPD-220AS 148.480 Trinitron 17 16 0,25 1280x1024 a 65 Hz 120 Si Si, en mqles s 

GDM-400PST 172.840 Trinitron 19 ' 18 0,25-0,27 1600x1200 a 75 Hz leo i Si S, en castellano s. 

CPD-520GST 266.800 Tun:*cn 21 20 0,25-0,27 1600x1200 a 76 Hz 160 4, S' en casteüans 4i 
1 1 

GDM-500PST 300.440 Trinitron 21 20 0,25-0.27 . 1600x1200 a 85 Hz 160 s; Si, en castellano Si 1 1 

GDM-F500 406.000 FD Trinitron 21 20 0,22 1800x1440 a 80 Hz 160 4 S en castellano r*_ I 

GDM-W900 462 840 Trinitron 24 23 0,25-0,28 1S20x1200 a 76 Hz 85 i- Si, en inglés s 1 1 

CTO ¿150 ILCDI 

1 TARGA CONTACTO: Actebis _ 

■ TívUbbii FNLD ¿J.tjÜtj ; lascara de sombra 14 i3,lí 0,28 1024x768 a 87 Hz 100 L- No I 

2 TM3867-1 28.900 Máscara de sombra 15 13,93 0,28 1280x1024 a 60 Hz 150 Si Si 1 | 

1 TM4267-1 50.600 Máscara de sombra 17 15,67 | 0,28 1280x1024 a 60HZ 150 Si Si £ 

1 TM4B95-2 112 100 Mascara de sombra alto contraste 19 17,9 0,26 1600x1200 a 75 H2 150 Si S s. 1 

. — 
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Controles 
3 i: “ 

S JE E 

Otros 

No No ¡ No 

No Si / Si 

No No/No TC092 

| No No / No IC095 

NO No/No TC095 

V. N* . 

No/Na Cumple TC092,150 9241-3.. TUV y MPR-II 

No/No Cumple TC095, ISO 9241-3, TUV y MPR-II 

Si/S. Cumple TC095, ISO 9241-3. TÜV y MPR-I. 

- No/No Cumple TC095, ISO 9241-3, TUV y MPR-I 

Si/Si Cumple TC095, 150 9241-3, TUV y MPR-li 

oeomer'ia avanzada de pantalla , cancelación de Moiré No / No Cumple TC095, ISO 9241 TUV y MPR-II 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color No/No Cumple TC095, ISO 9241-3, TUV y MPR-II 

Ge*'neina avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color No/No Cumple TC095, ISO 9241-3, TUV y MPR-II 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color No / No OpeiOi, USB, 5 «rectores BNC, cumple TC095. ISO 9241-3. TÜV y MPR-U 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color No/No Oncion USB 5 conectares BNC cumple TC095 19019241-3, TIIV y MPR-H 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color No/No S conectores BNC, cumple TC095, ISO 9241-3, TÜV y MPR-II 

Geome* ia avanzada de pantalla, cancelación de Moire y pureza de color No / No Op"< -USB.5cr.-ec.-esBNC c.rjleTCW 'SC 9241-3 T,.V v MPR- 

, • 

No No i No j dño» oe garani a 

No No / No 3 años de garantía 

Si Si / Si 3 años de garantía 

31 SI /Si 3 años de garantía 

No/Nc 3 años de garantía 

■■■■i 

LE/MPRII. DDC-l/2 B, Power save y Muíaiyiir 

Degaussing manual, selección de idioma y zoom No / No LE/MPRII, DDC-112 B, Power save. y Multisync 

i Degau* í ng manual, selección de idioma y zoom No / No LE/MPRII. DDC-1/2 B. Power save, Multisync y TCO 'í. 

i Degausa-ng manual, selección de idioma y zoom No/No 
1 *4r. U- 1 

LE/MPRII, DDC-1/2 6, Power save. Multisync y TCO 92 
11 iimn w.n-.n tw,—. at 

v Set km» informática. Soft Sel 1, íerab e 

i No No / No Mrñ II 

i ^ No No/No 

, No Sí/Sí MPR-II y USB opcional 

No No/No MPR-II 

No Sí/St MPR-II y USB opcional 

Si No/No Cumple TC095 y USB Bav oocional 

St No / No Cumple TC095 

No / No Cumple TC095 y USB Bay opciora, 

Si No / No | Cumple TC095 y USB Bay opcional 

No / No Cumple TC095 y USB Bay opcional 

Si/Si Cumple TC095 y USB Bay opcional 

-to 

-4»! 

Desmagnetización manual y geometría avanzada de pantalla 

Desmagnetización manual y geometría avanzada de pantalla 

Desmagnetización manual, geometría avanzada de pantalla, selección de colores, descono-m programada y cancelación de Moiré 

Desmagnetización manual, geometría avanzada de pantalla, selección de colores, desconexión programada y cancelación de Moiré 

De'magnetiz3™” manual y geometría avanzada de pantalla 

Desmagnetización manual, geometría avanzada de pantalla, selección de colores, desconexión programada y cancelación de Moiré 

¡Mu / No 

No / No 

No/No 

Si / Si 

No/Nd 

Si / Si 

No/No 

No / No 

NO/No 

Si/Si 

Huy Aí 

Plug & 

Plug & 

Plug & 

Plug & 

Plua & 

Plug & 

Plug & 

Plug & 

Pmy • ó memorias oc usuario 

Play y « memorias de usu?r,c 

Play y ll memorias de usuario 

Play y 11 memorias de usuaric 

Play y 11 memorias de usuario- 

Plavv 11 memorias de usuario 

Play y 11 memorias de usuario 

Play y 11 memorias de uvianc 

Play y 11 memorias de usuario 

Desmagnetización, cancelación de Moiré y bloqueo de botones 

Realce imagen nrafíca. refuerzo de graves v mute 

Desmagnetización, cancelación de Moire, bloqueo de botones, convergencia estática, zoom y volumen realce de la imagen gráfica 

Desmagnetización, cancelación de Moiré, bloqueo de botones, convergencia estática, zoom y selección entrada de video 

Realce imagen gráfica, refuerzo de graves y mute 

Desmagnetización, cancelación de Moiré, convergencia estática, zoom, entrada de video, ajuste de la incidencia en tas esquinas y temporizado? 

De5m3g*'p»'zac,r'r’ p9"r?iar'nn de Muaré, "'"vergercia estática, zoom, seleccc" de entrada. ?oíste de la incidencia en las esqu-ras y tempe-zade-' 

Desmagnetización, cancelación de Muaré, convergencia estítica, zoom, selección de entrada, ajuste de la incidencia en las esquinas y temporizador 

Desnagnr < i< • «i oe Muaré, convergencia estática, z• wn, seleo ir de entrada, ajuste de la maderera er. las esq« • . / terrp- zader 

Desmagrirtizaci&i, cancelación de Muaré, convergencia estática, zooiñ, selección de entrada, ajuste de la incidencia en Iss esquinas y temporizado? 

n digital 

n d'y-tal 

n digital 

* 



ID PRD Turbo PC2TV 
XPERT 98 AGP 2X 

. 

3DCHARGER 

^0 tharger 
“ rr'rr- 

3D Blaster Voooooz 4U.300 3£>fx Vooaoo2 

19.990 

28.990 
29590 

21.990 

38.990 

Maxi Graphics 128 PCI Riva 128 

Riva 128 

3Dfx Voodoo 
3Dfx Voodoo2 

Maxi Graphics 128 AGP 

Maxi Gamer 3D 

Maxi Gamer 3D2 

99C TDfx Voodoo2 Maxi Gamer 3D2 

ductiva G10U 15.834 

Millennium G20Q 

~ ~ 

miro HISLOKh 3D 3Dfx Voodoo 13.900 

miro HISCORE2 3D 3Dfx Voodoo2 

U.830 
Si (Z-buffer. 

5f {Z buffer. 

Riva 128 
3Dfx Voodoo2 

Permedia 2 

3 atina ic3DVoodoo2 

¡3vd£.r MAX2 

35.000 

20.010 Si [Z-buffer. 

Si (¿-tiui'ei. 3D L23Q0 Permeü'w l! 
Si (Z-buffer, 

34.700 

23.085 Si (Z-buffer, 

UXXXj 

26.300 

38.900 Windows, DOS 

C0NTACT0|^tebis^omputer2000JCom[ imarket, Ingram Micro, Sintronic, UMD CREATIVE LABS 

CDNTACTOi Santa Bárbara 

CREATIVE LABS 

DIAMOND 

GENIUS 

VIDEOLOGIC 
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YAMAHA CONTACTO: DMJ 

Capacidades 3D 
Compatibilidad 

3D 
Fabricante 

Modelo 

_ ! No ( juu >u dioticT, GM, GS y >MHwn> jwfld SyMcK 

- [ No ] Sound Blaster, GM, GS y Windows Sound Systen 

- 
^ . 

Sound Blaster, GM, GS y Windows Sound System 

su. 

4 

4 

4 

Mb 

Mb 

Mb 

Windows, DDS 

Windows, DOS 

MU10 

Wavetaole 

ISA 

MIDI I 

Md ROM 

Mb ROM 

Mb ROM 

3Dflage ll+DVD 

3D Rage P-< Vt 

30 Rage UC 

3D Rage IIC 

3D Rage UC 

GUILLEMOT CONTACTO: Ubi Soft 

Sf {Z-buffer, 

Sf {Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmappwg, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud iluminación especular...) 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, corrección de perspec* va, sor-Sr-1 n n- r 1 

Si {Z-buffer, filtrado bibneal y trilineal, corrección de perspectiva, corrección de textura,..,) 

Si (Z-buffer. filtrado bilineal y trilineal. corrección de perspectiva, corrección de textura.. ) 
Si (Z-buffer, filtrado hilineal y trilineal corrección de nmncetiva corrección de textura -.1 

Si (Z-bulfc f ■■ü" i Mi_.il / tr i • n n enia, »■ |»«r.i|!| nu, lun o.B'4 d ni m -ni.í ' v-mj ■ • ■ • u • r |n , ¡ 

;-buner, filtraao buinral y trilineal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gourauo, iluminación especotar.4 

Direct 3D, DirectDraw, OtrectW*- 

Drec TD D'e^Drar7*- ] 

Direct3D, OpenGl 
Dire- *.3D. DpenGL 

Direct3D OoenGi 

tsiiOe, Dm 1 b GpenGL 

SI {Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gourauti. 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud 

Si (Z boffer, filtrado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especular. ) 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, 

Si iK—i ~ ) ■ ~ ■-j i Tilineal, niebla, mip-.eri»nq, corrección de p»*rf[ip»tiva. sor‘3reado Gourauii 

iluminación especular...) 

lummacion especular. 1 

iluminación especular...) 

üwminacínn especular.) 

MninfH&n i i 

Si (Z-bufter, nitrado bilineal, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular...} 

Si (Z-buffer. filtrado bilineal y tnlmeal, niebla mipmappma rorremon de perspectiva sombrío Gp.» 

■ n • ■ 1 • • ' ■ ■■ 

ii (Z-buffer, Alpha wending, Anti-atiasing, niebla, transparencia y translúcidos, somoreaflo Gouraud. ñapeado oe 
Si (Z-buffer. AJpba blending, Anti-aliasing. niebla 'ra^nqrencia y togosluodos cnmhrpadn Gouraud, mapeaf,n rir 

■ .1 ~ *■' 1 '»•> ' . ' • ■ ■ ' • .A-i i’ rr&nt/i , "M 

texturas, mip-mappmg-.l 
min-manninn 

Direcl D. OpenGl 

DirectoD 

Direct3D 

Crie, Diritt t iD. OpenGl 

Glide DirecT3f1 OnenGL 

Direct^D, OpenGl 

Direcl D, Op*nGL 

Gime, tXrectjü, OpenGl 

Güde, Dirrrl'lD, OnenGL 

Di -Va • CTC 

Si iZ-bufter, futrado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gourauo, 

Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, correccón de perspectiva sombreado Gouraud 

SI (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal. niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. 

iluminación especular..) 
iluminación espicular ¡ 

iluminación especular..} 

Di i, úp 
t>* 1 flrpn . 0 4 ,tr‘ 

Di- i. upen • : ■ 

titu .do bilineal, oaire^c^p de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular...., 

filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. ilum 

filtrado bilineal y t,.lineal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, ac ¿ti 

filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmappmq, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, ilum< ac n 

• . , .. .1 , . i i..",*, ^h|,í* ... . , 

espt ular. .| 

especular-) 

espi <14 

• ■ • 

Direct3D 

Direct3D 

GUde. Direct3D. OpenGL 

OpenGl 
oatf a. icu 

liiueuu bmueal y trtl*r«e«i, >»k.Us, mipawpfwijj, tontecron uc perspectiva, ¿GCiibreéOu Gouraud, uunmación 
filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación 

filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación 
filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación 

especular,.) 

especular ) 
especular...) 

especular.) 

Dircct3D. DpenGL, Heii 

Direct3D 

Direct3D 

Fabricante 

Modelo 

Sound Blaster 16 PnP I e.soo 
Sound Blaster AWE 64 Valué j 15.490 

SB AWE 64 Gold PnP Interneted 29,900 

Yamaha OPl4 

EMU8000 

EMU8000 

Memoria RAM 

CONTACTO: Actfbis, Computer 2000, Compumarket, Ingram Micro, Sintronic, 

Sistema 

operativo 
5 i 

-re '—• 

E c 

1A idows 95, NT, DOS ! 44.' 

Windows 95. NT. DOS 44,1 

Windows 95, NT. DOS 44,1 

Monstei Sean tí MXZüg 

CONTACTO: Abe Anatog, Euroma Telecom, M*.. nory Set 

CONTACTO: Santa Bárbara, UMD, PC Shoppinq, Terabyt , Suincor, Elpo, Tonerdisk, Kim 

| SoundMaker 18PnP 3D 2.933 1 1 Sinteb23dcK FM1 No I ISA 20 1 Nu ; No Windows 95, NT, DOS . 441 Si ; Sound Blaster y Windows 

í xiufri M ‘^nP Pro 1 6.667 Sr . idor FM s, 1 ISA ! 32 ! No I No i Windows 95, NT, DDS 
1 ,, 1 
i 44, 

t r 
| Sound Blaste 

1 GUILLEMOT CONTACTO: Ubi Soft 

MaxiSouiid 64 Dynamic3D 14.990 DSP 50MIFS Si ISA 64 512 Kb - Windows SS. NT. DOS 44,1 Sp GM. GS, MPU401 

MaxiSound 64 Home Studio II 27.590 DSP 50MIPS Si ISA 64 4 Mb 20 Mb Windows 95, NT. DDS 44,1 Si GM, GS. MPU4Q1 y Sound Blaster 

. • • 1 * LjJ _ 4V, . 4; 1 - ~ 

TRUST CONTACTO CDC Au lista Cofiman, 5 Generación, Informaster. LIS Micromundo, P C , SoftSell, Villacorta Informática 

SounoEx >ert de luxe vVave 32 JD N/D Si, 32 voces Si PCI | 32 | 1 Mb ROM - 1 Windows 95, DOS 1 Adlib y Sound Blaster 

SuuMi.-u.-i .j« Kl h K.O . Li ¿C | *15 M ÚC6 _ 1 vm.-- 

lecuiar. | | UireaiL) 

■ as I: sl:>BB-l 

MTlfl 

Compatibilidad 

GM. GS. MPU401 

GM, GS, MPU401 

iyo. Investróniea, Sur Components, Microlyne System, N 

CONTACTO: Kin o 
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Programas/Aplicaciones Otros 

— re o a o 
o <u U* 

es m 

c 
Cl 

TO 
o 

u 
c 

o 

o 

c 

c 

> 
re 

H c > s 5 $ UJ 

-~J PCI SGRAM 8 200 1600x1200 1600x1200 Si Si Extreme 3D, 3ÜVIsíona PholoSuite, WIRL - 

AGF SDRAM 8 200 1600x1200 1600x1200 5. Si PhotoSuite Suporta vvriOuvvs aó y vio k r tí 
PCI EDO 2 - 200 1600x1200 800X600 Sí sí - Soporta Windows 95 y NT 

PCI EDO 4 - 200 1600x1200 1024x768 s. s. - Soporta Windows 95 y NT 

AGP Fno 4 - 200 1600x1200 1024x768 Si Sí - Sooorta Windows 95 v NT 

1 <u>’ Ll/.j ¿•> 1 ii. .i -i J«4;i ó Si s. SmI'VI.i A - 4j, 

ki ¿i EDO DRAM B 2Ü ns 230 lu24x7bo 800x640 Nu No DOS, Windows 95 y Windows NI 4,u | 
1 ’ N COS . •• , Wi'i»:»» NI 4. 

HB AGP (2x) SGRAM 8 roo MEIz 1600x1200 1024x768 No Nc Windows 95, Windows 98 y Windows NT Juegos opcionales 

PCI 2.1 SGRAM 4 100 MHz 230 1600x1200 1024x768 No No Windows 95. Windows 98 y Windows NT Juegos 

AGP SGRAM 4 ¡00 MHz 230 1600x1200 1024x768 No No Windows 95, Windows 98 y Windows N Juegos 

PCI 2.1 EDO 4 40 ns 75 - 640x480 No No Windows 95 y Windows 98 Juegos opcionales 

PCI 2.r EDO 8 100 MHz 130 1600x1200 1054x768 No Na Windows 95 y Windows 98 Jumas nnnonales 
pr EDD 12 100 MHz 13 ■ 1600x1200 H'J«<7'8 N: No V4'- > J • • IMS 

8 200 MHZ 230 1020x1200 1920X1080 Nd No Controladores para Windows 98,95 y NI Moaulo opcional Dvü -Mi 

AGP (2x) SGRAM 8 200 MHz 250 1900x1200 1920x1080 Si No Controladores para Windows 98, 95 y NT «i 
• 8 .'0 S. - "Vjntroladores para Windows 98, 95yN’ ♦i 

PCI/AGP EDO DRAM b 136 tSÜÜxbOO 2 No Windows 96 y 9B Dnvera, aplicaciones, Herramientas y manual en cistfiiem -*r 

PCl/flGP EDO DRAM 12 135 - 800x600 2 No Windows 95 y 98 Dnvers anlirarmnes, herramientas y manual en castellano «i 

«? i _ .. 3 Orivers, ciones, herramientas . manual mui1, e 

M■ pci WRAM 4 - 220 iHZÜxlObtí 800X840 Sí Windows 9i>, Windows NT 4,u y jD 5tuaioMAx - 

"■* AGP WRAM 4 220 1920x1060 800x640 Si Si Windows 95, Windows NT 4.0 y 3D StudioMAX 
•Vv pe. WRAM 8 220 1920x1060 1280x1024 Si Si Windows 95, Windows NT 4.0 y 3D StudioMAX - 

4£í A _ ,. 3».-. , ...... , * jí: , 

■■ EDO RAM 4 00 MHz 1600x1200 1024x768 No No 

AGP ¡2 • /PCI 2.1 SGRAM 36.137 100 MHz 250 1600x1200 1024x768 No No - «l 

PCI 2.1 EDO 12 100 MHz 230 1600x1200 1024x768 No No - *i 

AGP/PCI SGRAM 8 100 MHz 230 1600x1200 1280x1024 No No - Descompresora MPEG-Z 

„ ¿ •<i *,1.1 - ... 

a 100 MHz 230 '<bÚÍM,2D0 No No Virtual Jkaiity, Internet 3D Pl^- .. Mpegl, ¿DF/X, Explorer y VideoPlayer - 

AGP (2x SGRAM 4 600 MHz 230 1600x1200 1024x1024 Si No Virtual Realtty, Internet 3D Plug-m, Mpegl, 3DF/X, Explorer y VideoPlayer Dése. • • irf ara MPEU-2 y . ntoni*1 Jor ÍV ext 

PCI 2 T RDRAM 4 GOOMBz 230 1600x1200 1024x1024 Si No Virtual Reality, Internet 3D Pluo-in, Mpegl, 3DF/X, Explorer y VdeoPtayer Tarjeta para DVO-Video y salida Dolby AC-3 

' AGP (2xJ SGRAM 8 230 1600x1200 1024x1024 Si Si Virtual Reahty, Internet 3D Plug-in, Mpegl, 3DF/X, Explorer y VideoPlayer Capturadora de video 

Concctores Software 

Joystick/MIDl, salida altavoz, salida dd linca» entrada de linea y entrada de m cnófpno 

B* Jovstick/MIDI, salida altavoz, salida de linea, entrada de línea y entrada de micrófono 

I cK/MltJI, salida altavoz, salida de linea RCA, entrada de linea, entrada de micrófono y conector SP/DtF 

Wave Studw, Sound LE, TextAsstst WebPhone, Internet Explorer. Real Audio Player y Multimedia Deck 

Wave Studio, Sound LE, TextAssist, WebPhone. Internet Explorer, Real Audio Player, Multimedia Deck e Inspire 

Wave Studio, Sound LE. TextAs- st WebPhone, Internet Explorer, Real Audio Player. Ml > i media Deck 

MlDl Githc ’.utj -*J*. v' fl -I . Sol"li Si ■: -j .-m. «le • • . j i? , . U< •• ir 3. V « , 

WÍt Kv'CiJirriHl.ntft PCriNiiii» (?ui.i dr oinipnis 

90É~ • l.ír.i'l- 'iu¡il;t'; ,.it4 

fuinrotiid» rn Mtiur 

.Nui^Víl ffilfjil:» 



LaCie 2Gb 46-3*30 
49.900 
57.900 
77.900 
96. »0 
7B.90Q 
82.c00 

Ultra-SCSI3 
Ultra-WideSCSO 
Ul* >a-2 Wide 

7.200 
LaCie 4.5Ultra2 

133900 
Ultra-WideSCSn 
Ultra 2 Wíde 
Ultra-WideSCSI3 

138.900 
214.900 
283. *00 

LaCie 9Ultra2 

Diamond :»:ax au, ¿¿-Rjoub t£ñoK»yi¿ D¿F 
DIAMOND MAX 2160 8MROD6 
DIAMOND MAX 2160 B43-JD4 Tecnología DSP 
D AMONO MAX 2160 821ÜUD2 Tr- ínj.aDSP 

Tecnología DSP 
Tecjafgaa DSP 
Tecnología DSP 

AMONO MAX 1750 870QDB 
PPM ET 

AMDND MAX 1750 G35CTD4" 
AMDND MAX 1750 81750D2 Tecnología DSP 

D AMOND MAX 1280 B5120AB Tecnología DSP 
DIAMOND MAX 1280 840D0A6 Tecnología DSP 

Tecnnlrtnia DSP 

CONTACTO: Tel. 914 402 770 

22/6U1A NOVIEMBRE 1993 

QUANTUM 
¡ PIDNEER SG N/D : 2,1 Fast ATA-2 
1 BIOFDDT CY -'.ID 2. 1 « '• ‘ Fast ATA-2 - - Tarmi* i. - 

i fiRebaii se 20.184 2,1 ULTRA DMA 33 9.5 128 5.400 9.4 
BIOFDDT TX 4 úb 19 720 4 Fast ATA-2 33 12 128 4000 5,2 
FIREBALL SE 21.800 3.2 ULTRA DMA 33 9,5 128 5 400 6,65 
FIREBALL SE 24.765 4.3 ULTRA DMA 33 9.5 128 5.400 5.6 
BIGFODTTX 6 Gb 22625 6 Fast ATA-2 33 12 128 4.000 Tamaño 525 4,3 
FIREBaLlST 33x¡W 3.2 Ultra SCSI 33 9.5 128 5400 10 
BIOFDDT TX B Ob 26.. 75 8 Fast ATA-2 33 12 12B 4.000 Tamaño 5 25 4,1 
FIREBALL SE 70 6.4 ULTRA DMA 33 9.5 128 5400 
FIREBALL SÉ 42 800 8,4 ULTRA DMA 33 9.5 12B 5.400 5 
VlKlNfi II 48.500 4,5 SCSI 40 7,5 512 7 200 11,4 
V1KING II 81.800 9,1 SCSI 40 7.5 512 7.200 10,4 , 
H Ai III 98.600 9,1 SCSI 40 7.5 1024 7.200 12.5 

_^_ _Si_ . - ... _^<j_ _,_ I 
1 SAMSUNG CONTACTO: TeraBvte. inf iMaster. Kinvo. Comouter2CK 3. ComDuMar et. PCI 

SWJJNG Til '*)0 IDE U-DMA Ti 1 10 112 5*10 - 9 
SAMSUNG 24.900, 3,2 IOEU-DMA 33,3 to 512 5400 8 
SAMSUNG 32390 4.3 IDE UDMA 33,3 10 512 5400 7 
SAMSUNG 41 i » 6,4 IDE U-DMA 33.3 ló 512 5.400 li 
SAMSUNG r* oc-C 4 3 l!¡tt SCSI '15 5'7 10 
S^QMJNU di . _Li_ H't JL'.’A £ i IM i 1_=J_ _5_ 
SEAGATE CONTACTO: Karma Intcrn? tional o 

ivl EDALiS [ ST 321 ¿2 2.1 IDE 33 12 ¡28 *500 • 
MEDALST PRO 32520 18.880 j 4,5 IDE 33,3 95 512 7 200 4,5 
MEDAL SI ST 34321 20.880 ! 4,3 IDE 3"* 3 11 128 5.400 _ 5? 
MÉfcÁL ST 5T 36531 26.448 I 6,5 IOE 33.3 11 128 5.400 4.J » 

' MEDAU5T ST 38641- 30.625 1 8,6 IDE 33,3 11 128 5400 4 j 
MEDAUS' PRD 36530 3201fi| 6,5 IDE 33.3 9.5 512 7.200 
MEDALIST PRO 39140 39.325 9,1 IDE 33.3 9.5 512 7 200 53 
CHEETAH 34502 87.930 4,5 SCSI 80 5,5 1024 10.025 19.L 
CHEETAH 39102 ’V?S15 9.1 SCSI 40 8 517 ',0.013 126 
BARRAÍUDa 34573 77375 4.5 SCSI 40 7.5 512 7200 18 

¡ ! ’TCS_1 411 : 
WESTERN DIGITAL CONTACTO: Karma Interna tional 
Caviar AC 32100 20.300 2.1 EIDE 16,6 12 128 5.200 3 años de garantía 9,5 
Caviar AC 32500 22272 2.5 El DE 16,6 12 128 5.200 fi 7 

Caviar AC 33200 23.490 J.t EIDE 33.3 11 256 5.200 3 anos ce garanta .«» 
Caviar AC 34300 25.172 4,3 EIDE 33,3 11 256 5.400 3 años de garantía 5.7 
Caviar AC 3S100 28.478 5,1 EIDE ^3,3 11 256 5.400 3 años de garantía 5,5 
Caviar AC 36400 28.075 6.4 EIDE 33.3 11 256 r,4O0 3 años de garai ia 5.2 
Caviar AC 3B400 

m a 
35206 B.4 EIDE 

wm am m m ma m 
33,3 

■ ■ m « 
11 256 5.400 3 años de garantía 5 

Fabricante 

o ■— 
'Z E 
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Capacidad Interfaz Datos técnicos — Otros 
Coste 

por Mega 

Modelo 
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■ Mh A2U2I 25.500 Z1 EtDfc 33 13 512 12 
ML A2D32 27 600 I.? EIDE 33 13 512 4.000 85 
F7TF A 2040 31.750 4 EIDE -33 13 7,i , 

II MAB 3045 83.900 4.5 Fast Wide SCSI 40 9 512 7.200 18 
I MAB 3D95 1J3 300 9,5 Fast Wide SCSI 40 9 51 7 200 137 
I MAB 3018 289.700 18 Fast Wide SCSI 40 9 512 7 200 157 
i MAB 3045 2 86.500 45 Ultra 2 SCSI 40 9 512 JB7 
1 mar 3¿95 9 N/n 9.5 i iitra creí An 

•8 mira j SC5i T, _y_ / 0 i 
nflTI ffli PÍTflüTíl A Wffli 9¡ PSffif Set, Santa E árbara, Sintron 

1 DK226A-21U Ní'D 2,1 EIDE 33 12 128 4.9&U ' 
¡ DK226A-32U N/D 3.2 EIDE 33 12 128 ( 
1 DK227A-41 N/n 4 FIDF Ti 1? 917 1 

tí'ii Sj_ _1_!_ _L5_ -j-; / n - 

I IBfv CONTACTO: Karma Interne tional 
DeskStar DHEA 3648T 29.116 C.4 EIDE 33,3 9,5 128 a.4«jO 4,6 
DeskStar DCAS 34330 37 TOO 4.3 : EIDE 16.6 9,5 128 5400 92 
UltraStar DDÜS 34560 46.650 4.5 SCSI 40 7 5 512 7 200 10.7 
DeskStar 5 01K. 1278 49.880 4,2 EIDE 512 ! 5.400 12 
DeskStar 5 0IK12B1 63.220 6,4 EIDE 512 5.400 10 
DeskStar 5 01K1318 71.450 8.4 EIDE 512 i 5.400 8,3 
UltraStar DDRS 39130 °2 "50 9,1 SCSI 40 7,1 51? 7 200 9,9 
FAST F/W 76H5811 115.650 4.3 SCSl-2 - 8.5 512 5.400 26 
UltraStar nGVS 19110 1Q7 1QQ 9 1 scsi 40 1 Mh 10.020 



ga 

Fabricante 

Datos técnicos 
Soporte de 

almacenamiento 

Modelo 

_C E 
"u “ 

- CONTACTO; 913 432 622 

£ r ACTO: Tel. 914 4Q2 770 

J 
SuperDisk LS-120 V 130 ParalgSiJ r. 

_ I 

130 Mb 1 084 DOS, Windows 3x. Windn*“c y W'r,rlQ«'< NT 

IOMEGA CONTACTO: Karra Internar- nal 

ZIP 100Mb 17.225 Externo Paralelo 1,4 29 100.000 100 Mb 1.365 DOS, Windows 3x, Windows 95 y Windows NT 

■■ ZIP 100Mb 22.750 {•temo SCSt-2 1,4 29 100.000 100 Mb 1.365 DOS r-.in j in . yWi d iT 

ZIP 100Mb 14900 Interno SCSI 1,4 29 100.000 100 Mb 1.365 DOS, Windows 3x, Windows 95 y Windows NT 

ZIP 100Mb UJM'J Inter*» IDE/ATAPI 1 4 29 100X300 100 Mb 1365 DOS, Windows 3« idows9f yV.i dov NT 

DITTO Max Pro 30.850 Interno Paralelo 4 44 200.000 10 Gb 4.785 (10Gb| Windows 3.1x, Windows 95, Windows NT y DOS 5.x 

DITTO Max Pro 39.380 Extemo Paralelo 4 44 200.000 10 Gb 4.785 • t»b) Windows 3.1* V. i idows 95, Windows NT y DOS 

DITTO 2 Gb 15.950 Interno Paralelo 200.000 2 Gb 2 765 Windows 3.1 x, Windows 95 y DDS 5x 

JAZ 1 Gb e 44.140 :«leino SCSI-? G,6 

’2 

250.000 1020 Mb 13.044 DOS, Windows 95 y V •» • s NT 

JAZ 1 Gb1 41.250 Interno SCSI-2 6,6 12 250.000 1020 Mb 12.044 DOS, Windows 95 y Windows NT 

HHI 
JAZ 2 Gb e 56.950 Externo SCSI 8,7 12 250000 2002 Mb 12.220 DOS, Windows 3x, Windows 95 y Windows NT 

i 

JAZ 2 Gb I 56.725 Interno Ultra SCSI e,7 12 250.000 2002 Mb 12.220 DOS, Windows 3x, Windows 95 y Windows NT 

Jaz 1 Gb 
— 

57.900 | 
— 
1 Externo fast SCSI-2 12 250.000 1 Gb 15500 Dnvers PC y Mae Man tales, cable SCSI y 1 cartucho 

Jaz 2 Gb 73.900 Externo Ultra SCSI-3 8.7 12 250.000 2 Gb 16.900 Drivers PC y Mac, Manuales, cable SCSI y 1 cartucho 

M0640 58.900 Externo SCSI-2 3.9 28 120.000 640 Mb 2J800 Dnvers PC y Mac, Manuales, cable SCSI y i cartu t • 

M0640 FAST 73 900 Externo SCSI-2 4.7 28 120.000 640 Mb 2 800 Drivers PC y Mac, Manuales, cable SCSI y 1 cartucho 

M02600 OW •.«'.900 | Externe SCSr-7 « 25 100.000 2600 Mb 9.500 Dnvers PC y Mac, Manuales a SCSI , . . • 

M05200 492900 Externo SCSI-2 5,07 25 100.000 5200 Mb 25.900 Dnvers PC y Mac, Manuales, cable SCSI y i cartucho 

DVD-RAM ififiQflQ J Externo SCSI-2 10Mb/< r<ie»rrAei¡co) «5 innnnn ; 5700 Mb 7 100 Dnvers Pr « M*-’ Maréale* <-able SCSI y 1 disco DVD-RAM 

SYQUEST CONTACTO: UMD 

EZ Flyer 23DMB 29 100 Externo Paralelo/SCSI 2,4 13,5 200.000 230 Mb 4450 DDS. Windows 95 y Windows NT 

EZ Flyer 23DMB 29 100 Interno BDE 2,4 13.5 200.000 230 Mb 4.450 DOS. Windows 95 y Windows NT 

SparQ i.dGB 40.200 Interno EIOE 16.6 12 250.000 1 Gb 6.250 Segasoft Heat Net, Novastor. Serif DrawPlus, Netresults Web VCR, AltaVista Howdly, Sprmet y 1 cartucho de regalo 

SparQ I.DGB 40200 Ex'e'nrj Paralelo 1,25 2 250X300 1 Gb 6250 Sega > m'Vxs »t* se? 'tow 

SyJrt 1.5GB 62.500 Interno EIDE/SCSI 4 12 250.000 | 1.5 Gb 14.900 DOS, Windows 95. Windows NT. Unix y Novell 

SyJet 1.5GB 62.500 Externo Paralelo/SCSI 4 12 250.000 ' | 1,5 Gb 14.900 DOS, Windows 95, Windows NT, Unix y Novell 

Recomendarlo PCntania-Guia de compite 
• r.'-j'l.- ti»iii • < „ 

fume'liarlo «*|1 Mccnr jfnposiMc 

Mueva mirada 
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Software Otros 

1 328000 4800x4800 

44,860 

88 625 

150.685 

CanoScan 300 

CaioScan 27Ü0F 

Modelo 

SnapScan 310EPP 

SnapScan 310 

SnapScan 1212u 

SnapScan 1236 

DuoScan T2000 XL 

2JN90 

28.690 

28.800 

32.700 

45.800 

49 800 

* «4.000 

Sobremesa 

Sobremesa 

Sobremesa 

Sobremesa 

Sobremesa 

Sobremesa 

Sobremesa 

Sobremesa 

Sobremesa 

Sóbreme 

Sobremesa 

Sobremesa 

Película 

Can;.-can FB310 

ipbhh 

300x600 

300x600 

600x1200 

600x1200 

600x3200 

600x1200 

600x1200 

600x1200 
1000x2000 

1250x1250 

2500x2500 

667•‘=67 

. v. ■ 

lOrni' oav '/< 37 os , ^ »•. i » 

ITWAIN y programe de riiagnc -ico para la déte . n de erre 

I Dover para Windows 3.1. Windows 95 y Macintosh compatible 

'WAIN ar<-, . ■ •. le . 1 • • ■ . i - . - - 

48i • 1x4000 

4800x4800 

4800x4800 

4800x4800 

4800x4800 

4800x4600 

4800x4800 

.1 Miera Síntromc, Computer 2000, Cioce 

300x600 , 

300*600 | 

600x1200 

2700 I 

(ROO 

300x600 

600x1200 

2700 

Pai alelo 

SCSI 

Paralela 

USB 

SCSI 

SCSI 

SCSI 

SCSI 

SCSI 

SCSI 

24 I IEEE 1284 

27 SCSI II 

30 SCSI H 

30 5CSUI 

Fol e. ok, I «US .p. Phc iExpre1-• ■toPlu- 

OrnniPage y Paperport 

FotoLook, FotoSnap, PbotoExpress, PhotoPlus. 

OmniPage y Paperport 
FotoLook. FotoSr i p, PhotoExpress, PhotoPlus. 

OmniPage y Paperport 

FotoLook, FotoSnap, PhotoExpress, PhotoPlus, 

OmniPage y Paperport 

FotoLook, FotoSnap, PhotoExpress PhotoPlus 

OmniPage y Paperport 

FotoLook, FotoSnap, PhotoExpress, PhotoPlus, 

OmniPage y Paperport 

FotoLook3X>y ColorTuneScanCorel 
Photo Paint 8.0 for PC 

FotoLook3.0 y ColorTuneScan 
fotoLook3.0 y ColorTuneScan 

FotoLook3.0 y ColorTuneScan 

Sólo para Macintosh 

Alimentado^ automático y mfotubi 

para otaposwvas opcignafes 

Aljmentador automático y módulo 

para diapositivas opcionales 

Modulo para diapo^. .. '"■'luido 

y alienen tador automat o opcional 

Módulo para diapositiva* •"''luido 
Módulo para diaposd as Incluido 

Módulo para diaposit.,as incluido 

Foto! c-ok3.0 y CotorTuneSeatl MódbNj para tíi-”}or t*vas irrtódo 

Unipage Lite y PhotoExpress 

Unrpage Lite y Phoiolmpact 

Unipaqe Lite v Photolmpact 

GT-7000 Sobremesa A4 Ad(‘ePageM. • *igeMan, > • 

Epson PhotoSheet, ¿pon Personal cupy y Adobe Photo uc luxd - 

GT-7000 Photo 65.0001 Sobremesa A4 600x2400 9600x9600 36 SCSI Adobe PageMill. Presto Page Manager, TextBridge Classic Unidad de transparencias para diaposii as 

y negativos hasta 10,16x12,7 cm 

Pf»;..ij , _ v Ocl.iif rtnc 

Cokrrv?* V c# 11.485 Sobremesa 300x6» • 4Í 30 EPP TextB ftíC OCR . • ■ ■ '• • <. ■ t— • ler 

QuickPhoto 23.525 Película Fotos y oiapcs. 4D0 4800 24 PhotoExpress - 

ColorPaqe-Mobile 2L.J00 Al un. y de mano A4+ 300x300 1200x1200 24 Paralelo Software multifunción - 

Co "rPane-Office 27.145 Alimentador A4+ 300x300 1200x1200 24 ISA Software multifunción Función ADF para «canto automático 10 pag 

ColorPaqe HR5 SZ JOÜ Sobrem«a A4 1200 9600 30 SCSI II OCR. Photolmpact SE y ImagePals U"= sola pasaba 

ColürP» ;e HP6 M 12~ InrmwM ¡ ■ -_ «fi • M#k|pÉi "rt# MirM ^ tvryKorf 

SUILLEIUUT 

1 Maxi Sean A4 | 17.9901 Sobremesa 300x600 [ 4800 | 1 44 | | ISA larjeta ISA m< da 

1 > ... s .. S.’rrn"»u 
- 

| S..í’tcj 
i» r .... 

ti 0*600 •-ii úQ. i»v n rjgj Pl ulfi ° j-. 4.0 » Xerox Tcx'B-'ii t OCT 

Pa jeScdii üSfc y¡ríou rslunentarior 300 ¿‘KJU USb 1 í'hotwíViuxe, S^auba’us,y íagcSutri viSb 

FreeScar 3( OOOH Alimentador A4 600 4800 30 Paralelo , PhotoDeluxe v Pagescan Parallel - 

Sy-r TottlScí ■= ju.i 0 i "J.trei • .. 1 A< 12 no 1 = r rt * • *J rVi/W u- )* o- ■ • ,',í. r > ' • ! '.1 <l> 

NIKON/DIGITAL PHOTO IMAGI CONTACTO: Me mory Set, TSI UMD 

4j báO Sooremesa A4 300xbíí> 48üüx*rtí0ü 24 SLSi-ll Nikon Sean Dnver 1 G Oniuau ur liarn.paieiu.idi y almicnidUür i 

automático de documentos oocionales 

ScanTouch AX-210 T 39.800 Sobremesa A4 600x1200 9600x960) 24 SCSl-ll Nikon Sean Dnver 1.6 Unidad de transparencia» y 8nr - 

automático de documentos opcionales 

COOL SCAN II LS-20 182 ouO Peí • . 3nmm/Neg/po Ü/VJU 24 SCSI-II Nikon Sean Drivtr 1 6 Sop CTe para negativos inc’uido 

COOL SCAN II LS-30 182 600 Peí .'4 35 mm y 

APSj'Neg/pos 

2700 30 SCSMI Nikon Sean Drivpr 2.1 Adi^tadore ambiahl en calientr 

Ir. lyiJo supone peiir ula y .i 

y soporte pare negativos opcional : APS 

SUPERCOOL SCAN LS-1000 345.375 Pehcuia 35 mm. APS 2700 36 SCSI-II Nikon Sean Driver 1.6 Incluido: Soporte para negativos opcional. 
Alimrntadnr de sn rilannt r vac 

SUPERCOOL SCAN LS-2000 365.400 Peiicuia 35mm y 

APi.,*teg/pos 

270tJ 36 5CSI-H Nikon sean Dnver 2 1 

■■■■ ■ 

PCA3Q0PS 48ÜÜX4BÜÜ ■n Paralelo [Uleatí iPnoto Exp • Caere On ecige |0C •. |Ti 

PCflgSSSS , .. i Lfz_1 ... ... 4. 1 i.. 'o,. ■ y.» .•.. ■ v' •. j ., , ... - 
PRIMAX CONTACTO: ADI C omputer, Distrib dones Milar, DLI, Elpo, Grupo NAür .Infinity System LSB, Muí tima tica 

Cuiurtiuu D. rea 11 büb SuC'l ' A4 3UOXÓUÜ yi/y1 * yeo- F7| Paralelo PhotoSoite, RcadlruOCí!, Sortf1- Caroíris y Di.«er !*•? ' Moou y • - t*Ulo<d 

Co orado 9600 Direct 19900 Sobremesa A4 600x1200 19200 36 Paralelo PhotoSuite ReadlnsOCR, Soft file, Cardlris y Dnver Twaín Modo fax y fotpcopiadora 

Phodox U1 traScan 300 29.500 Sobremesa A4 300 4800 1 24 Paralelo Software Phodox y Readlris OCR 

M 
■iimh 

ASTRA 61OP 21924 Sóbreme - A4 300x600 4800x4800 30 Paralelo A. PhotoDelu»;, Presto! PaqeMan.i - ■, UMAX Copy U* • / Adap <dor Im viarenc ruin 

ASTRA 600P 23.084 Sobremesa A4 300x600 4800x4800 30 Paralelo A PhotoDeluxe. Presto 1 PageManager, UMAX Copy UtiLiy Adaptador transparencias opc. 

ASTRA 1220P 27.260 Sobremesa A4 600x1200 9600x9600 30 Paralelo A. PhotoDeluxe, Prestol PageManager, UMAX Copy U1. ¡ty Binu. an PU a y«fect y 3 up. trarispa 

ASTRA 6IOS 28.420 Sobremesa A4 300x600 4800x4800 30 scsi A- f^otoDeluxe, Prestol PageManager, UMAX Copy Utility Adaptador transparencias opc. | 

46.284 Sobremesa A4 600x1200 9600x9600 30 USB A. PhotoDeluxe, Presto! PageManager, UMAX Copy Utility Bmuscan PL -N fecl y a*ap tran'? ire-> j 

50460 Sobremesa A4 600x1200 9600x9600 30 SCSI ti A PhotoDeluxe, Prestol PageManager, UMAX Copy Utility Bmuscan PhotoPerfect y adap. transparenc» _ 

POWERLDOK II 249 980 Sobremesa A4 600x1200 9600x9600 36 SCSI 11 Bmuscan PhotoPerfect Avanced Adaptador transparencias opc 

POWERLOOK 2000 505.180 Sobremesa A4 1000x1200 10000x10000 36 SCSI 8 Binuscan PhotóPerfect Master Adaptador transparencias opc. 

MIRAGE Use 556.684 Sobremesa A3 700x1400 9800x9800 36 SCSI II Bmuscan PhotoPerfect Avanrerl Adantador transparencias 

POWERLODK III 574.780 Sobremesa A4 1200x2400 9600x9600 42 SCSI II 
» * - _ 

Binuscan PhotoPerfect Master Adaptador transparencias opc 
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BULL COMPUPRINT CONTACTO: Directo distribución 

PageMast"1' 2n0 Plus | 27,701? | | ‘¡Wr'ZW ¡ f opeio ali— 

CONTACTO: Oiodc Ingram Micro, Sintronic, Computer 2000, Cioce 

BJC-250 33.525 Color A4 720x360 360x360 64 3x16 40 Kb 3.5 0.5 Paralelo 36x21x17 Alimentador loo hojas, emú. IBM-Epson y 20 fuente' -te» 

BJC-8D 54.400 Color | A4 720x360 • 360x360 64 3x24 32 Kb 4 2 Paralelo 30X15X57 Alimentador jü hojas, emú. IBM-Epson, 20 fuentes y escáner . -te» 

BJC-62D 67.200 Color ¡ A4 720x720 720x720 64 3x64 40 Kb 2.1 1.3 IEEE 1284 41x25x19 i Alimentador 100 hoias, rmul IBM-Epsnn y 22 fuentes -ter 

BJC-7C 68.092 | Color A4 1200x600 1200x600 304 3x80 64 Kb 4.5 3.2 Paralelo, sene (opc.) 46x31x22 i Alimentador 130 hojas y emú. Epson LQ -te» 

BJC-455D 77.600 1 Color A3 720x360 720x360 64 3x24 64 Kb 4.5 0.8 Serie 45x25x21 : Alimentador 100 hoias, emú. IBM-Epson y 20 fuente» -te» 

BJC-5D 87.350 Color A4 ; 720x360 i 720x360 64 3x24 35 Kb 4 P Paralelo, irda 30x11x5 1 Kit escáner opcional -te» 

BJC-5500 162.300 1 Color A2 ¡ 720x360 720x360 64 3x2» | 64 Kb 7 Paralelo, serie (i. c.) 60x36x17 | Emulación IBM-óson -te» 

EPSON CONTACTO: TeL 935 821 500 | 
Stylus Color 440 38.165 Color A4 720X720 720x720 64 3x21 10 Kb 4 2,5 Paralelo 43x23x16 Alimentador «Ounojas 

Stylus Color 64D 49.765 Color A4 1440x720 1440x720 64 3X32 32 Kb 5 3.5 Paralelo 43x23x16 Alimentador 100 hoias 

Stylus Color 74D 69.485 Color A4 1440x720 1440x720 T44 3x4B 64 Kb 6 6 Paralelo, Serie. USB 43x28x17 Alimentador 100 hoJlus 

Stylus Color B5D 107.515 Color A4 1440x720 1440x720 128 3x64 32 Kb 9 8.5 Paralelo, Sene 43x28x17 Alimentador 100 hojas 

Stylus Photo 700 76.560 Color A4 1440x720 1440x720 32 5x32 64 Kb 3,5 3.5 Paralelo, Serie 43x28x17 Alimentador 100 hojas y 6 colores 

Stylus Photo EX 154.600 Color A3 1440x720 1440x720 32 5x32 64 Kb 3 3 Paralelo, Sene 64x27x17 Alimentador 100 hojas y 6 colores 

Stylus COLOR 3000 ± i HnttXfv ymr : ... i 1 ■fiAíl i 7 i 

HEWLETT-PACKARD CONTACTO: ARC, DU, Computer 2D00, Ingram Micro, Investrónica 

Deskjet 42 DC 25.400 Color A4 600x300 300x300 50 3x16 - 3 1 5 Paralelo 44x20x40 Alimentador 50 hojas 

Deskjet 69DC+ Life 34700 Color A4 600x600 600x200 50 3x16 512 Kb 5 1 7 Paralelo Alimentador loo hojas 

Deskjet 69DC+- 40.500 Color A4 600x600 600x300 50 3x16 512 Kb 5 1.7 Paralelo 44x20x40 Alimentador 100 hojas y incluye kit fotográfico 

Deskjet 67DC 42.300 Color A5 600x600 600x300 - 512Kb 4 15 Paralelo Alimentador 100 hojas 

Deskjet 71DC 48.600 Color A4 600x600 600x300 300 3x64 512 Kb 6 5 Paralelo Alimentador 100 hojas. PhotoRed II y ColorSmart II 

1 Deskjet 720c 53.250 Color A4 800x600 600x300 300 3x64 512 Kb 8 4 Paralelo Alimentador 100 hojas, PhotoRed II y ColorSmart II 

Deskjet 340 Portable 54000 Color A4 600x300 300x300 50 3x16 48 Kb 4 15 Paralelo 31x65x15 Alimentador 30 hojas y incluye kit Calor 

Deskjet 895C 69.500 Color A4 600x600 600x300 300 3x64 512 Kb 10 « Paralelo, USB Alimentador 100 hojas, PhotoRed II y CoiorSmarr ii 

Deskjet 890C 80.000 Color A4 600x600 600x300 300 3x64 512 Kb 9 Paralelo. Serie 44x22x40 Alimentador 150 hoias 

Deskjet 1120 C 113 700 Color á:j+ 600x600 600x600 300 3x64 4 Mb 6.5 6 Paralelo. Serie 58x22x38 Alimentador 150 hojfifj PhotoRed II T ColorSmart u 

DeskJet 1600C 280012 Color A4 600x600 300x300 - 4Mb 8 2 Paralelo 51x43x28 Alimentador de 180 hojas 

DeskJet 160DCN 319.495 Color A 4 600x600 300x300 ; - 4 Mb 8 Paralelo. Serie 51x43x28 Alimentador de 180 hojas 

Deskjet 1600CM 408-888 Color A4 600x600 300x300 
_ 

6 Mb 8 51x43x28 Alimentador de 180 hojas 

CONTACTO: Adimpo, Computer 2000, Diasa, Dinsa, DU, Hermída, Ingram Micro, Metrologie. 

G 1000 22.040 Color A4 600x600 600x600 i 56 3x16 - 3,5 1.5 Paralelo 17x17x36 | ■ cabeza, nítotambiaMe, Windows y yawmn • ru 

CJ 5000 38.975 Color A4 1200x600 1200x600 208 3x64 5 2 Paralelo 15x42x20 2 cab, Windows 95 V NT, carti ■ io Photo opc y qarar a 1 a 

a 7200 59.180 Color A4 1200x1200 1200x1200 | 208 3x64 - 8 3 Paralelo 30x43x26 1 2 cabezales, Windows 9^ y NT y garantía T año 

CJ 5700 48.950 Color A4 T200x1200 1200x1200 | 208 3x6* 8 4 Paralelo 18x42x24 2 cabezales, Windows 95 y NT. cariucho Photo y iranua 1 año 

CONTACTO: Auge Informática, HTB Sistemas, Inside & Technology, Pilmat Electrónica, Dartec Informática, Cantelec, Okinares, Ofimática Marse, IVM, 

Printer-fax, Computer, Back-up Resources, Igrafo, Microinf, Sumoinf, W-Mega, Olitenda Matara, Idea Informática y Comunicación 

0J910C 27.600 í Color 600x300 600x300 , - í 128 Kb 3 1 Paralelo 36x37x20 Alimentador 40 hojas 

. . . 
_ ■_■ 1 - f511 K ñ 1 | •. , 

CONTACTO: Tel. 900 200 138 

27.000 

36540 

39.300 

41 600 

■0-300 

Color 

Color 

Color 

Color 

Color 

600x300 

600x300 

600x600 

600x600 

600x6-00 

600X300 

300x300 

600x600 

1200x 600 

ítootrnc 

126 Kb 

128 Kb 

512 Kb 

512 Kb 

Paralelo 

Paralelo 

Paralelo 

Paralelo 

r_ ,v 

37x20x16 

67x30x13 

23x46x46 

46x25x16 

73 <41*45 

Alimentador 40 hojas 

Alimentador 15 hojas y Kit tic Color opcional 

Alimentador 100 hojas y Kit PhotoLab oí. i ni 

Alimentador 120 hojas 

Alim itador 70 tai vtttPhoti . I 

-ter 

-te» 

"te» 

CONTACTO: AT Informática, MFí, Alerce, Gaia Systems, Main Memory, Mecamad, Osi, SIS, Softec, Tecnoinfor 

SU T702D 28.142 Color A4 600x300 600x300 50 51 128 Kb 3 1 13 Paralelo, Serie (opc.) 37,5x13,5x18 Cabezal negro recargable 

T7110 42920 Color M 600x300 600X300 50 51 128 Kb 3 1,5 1 Paralelo 30x13,2x6.7 Color opcional y portáti' 

4 T716D 48.291 Color A4 «00x600 600x600 64 67 1 Mb 6 1 6 i Paralólo, Serie (opc.) 46x23.6x46,5 Tinta cinco colores 

d‘ 0 r T7070 VüUft» C:¿r. *2 “?B 160 1 Mb i M | W SO» '9,6x»3.4 f»*• mentador .ac 

aS VC. | 
X JX U. . 9 1* A » ' - c, P-yra 

Docuprint XJ6C 24.900 Color A4 600x600 600x600 48 3x24 512] 1 5 1 2.5 Paralelo i 416x289x193 4 cartuchos intercambiables, Windows 95 Windows NT y DOS 

Docuprint XJBC 46.000 Color A4 1200x1200 1200x1200 208 64 x 512 8 | 4 j Paralelo 432x203x152 Ca- ucho fotográfico en color 

Recomendado PCmanu Uui« de compra1 

ríiti ’ i ii odifúrad.i 

Coinenmdo en Mcjsr inipui i i • 

Nueva rnnrada 
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Modelo 

BULL/COMPUPRINT 

PagePro 6L 

CONTACTO: Tel. 913 939 393 

PageMaster 1035ex 125.000 Negro A4 600x600 3 Mb 10 Paralela 2 b. 750 PCL5e Adabe PostScript opcional, «ríe opcional v Ethernet opcional 

PageMaster 1435ex 200100 Neqro A4 600x600 1 Mb 14 Paralelo 2 b. 750 PCL5e Adobe Po‘i . oc.1 ■> • »o - • oc 

PageMaster 1455ex 220-100 Negro A4 600x600 3Mb 14 Paralelo 2 b .1OO0 PClSe, Adobe PostScript, serie opcional y Ethernet opcional 

PageMaster 1225 315.000 Negro A4 300x300 2 Mb 12 Paralelo 250 PCL5e. HP-GL/2 

PageMaster 1635e 439.000 Negro A4 600x600 2 Mb 16 Paralelo, Serie . 300 PostScript Nivel 2, PCL5e y IBM Proprinter 4202 

PageMaster 1645e 549.00C Negrc M 600x600 2 Mb 16 Paralelo Se > 2 b. 900 PostScript Nivel 2. PC'r . IP*4 Proprinter 4202 

I CANON CONTACTO: Diode, Ingram Micro, Sintronic, Computar 2000, Cioce 

LBP-66D 64.750 Negro A4 600x600 12g <b 6 Parí elQ 100 Emulación PCL4- HP 1 

1260 PLUS 272 500 Negro A4 2400x600 RAM 12 Paralelo, Serie No Emulación automal ra v 5 fuentes 

LBP-2460 556.800 Negro A4 600x600 - 24 Paralelo 1000 Emulación automática y 51 fuentes 

CTfeí ,CS - . * 1 . - - v-, . ■ 

I DIGITAL CONTACTO Tel. 915 834 100 

LN15P z/n./BC Neytu A4 6()u*wx) i i Mb U Paralelo 500 Pustbc’íjn ¡T’vct 2 y rCt-ac 

LN15N 338 604 Negro A4 600x600 19 Mb 14 Paralelo, Ethernet 500 PostScript Nivel 2 y PCL5e 

LN17+ 348928 Negro A4 600x600 2 Mb 17 Paralelo 250 PCL5í 

LNl7+ps 513.068 Nearo A4 600x600 6 Mb 17 Paralelo, Ethernet 250 PostScript Nivel 2 v PCL5e 

LNC02 1 064 648 Color A4 600X600 24 Mb 16 Serie 2.50 PostScript Nivel 2 V PCL5e 

LN40 . .1 a t ... ... . .. ftttCS*'.'* 2 r H!i5« 

EPSON CONTACTO Id. 935 821 500 

EPL-5700 ivá^OO Negro A4 GGwvw 4 Mb • Paralelo, jevx 150 PCL5t. Epson GL/2, IBM T Lyá¿<, ESC,'2 

EPL-5700E 207 000 Negro A4 600x600 4 Mb 8 Ethernet, Paralelo, Sene 150 PCl5e, Epson GL/2, IBM Proprinter 239x Plus, Epson ESC/P2 y Epson FX 

EPL-5700EP 273.000 Negro A4 600X600 4 Mb 8 Ethernet, Párate», Serie l50 PostScript: 2, PCL5e, Epson GL/2, IBM Proprmicr ¿39x nus, tpson esC/P2 y cpson r* 

EPL-N1200 N/D Negro A4 600x600 2 Mb 12 2 Paralelos (B.C) 250 PCL5e, Epson GL/2, IBM Proprinter 239 Plus y Epson ESC/P2 

EPL-N1200E N/D Negro A4 600x600 2 Mb 12 2 Paralelos LB.CJ Ethernet 250 PCL5e, Epson GL/2, IBM Proprinter 239 Plus y Epson ESC/P2 

EPL-N1200EP N/D Negro A4 600x600 6 Mb 12 2 Paralelos (B.C), Ethernet 250 PCL5e, Epson GL/2. IBM Proprinter 239 Plus y Epson ESC/P2 

EPL-N2D00 N/D Negro A3 600x500 4 Mb 20 2 Paralelos (8.C), Ethernet 21x650 PClSc, Epson GL/2, IBM PropriRter 239 Plus y Epson ESC/P2 

EPL-N2O0tTEP N- fft} A3 M 271 

r FUJITSU CONTACTO: Tü. 901 100 900 

1 PrintPartner 10V 11 daXXI Negro A4 600x¿«kX) 3 Mb lu Paralelo. Red, Sene opc. 250 PCL5e,soiware Mawv&iun para óiniwws aá y m 

1 PrintPartner 12V 159.000 Negro A4 600x2400 4 Mb 12 Paralelo. Serie, Red opc. 250 PCL6, sofware MarkVision para Windows 95 y NT 

| PrintPartner 16DV 198.000 Negro A4 600x2400 4 Mb 16 2xParaieio. Sene. Red ope 550 PCL6, sofware MarkVision para Windows 95 y NT 

| i, . -i <j n • ¡' 

I HEWLETT-PACKARD CONTACTO ARC, DLI, Computer 2000, Ingram Micro, Investrónica 

HP LaserJet 6L 93.612 Negro A4 600x500 1 Mb • Paralelo 100 PCU5. 

HP LaserJet 6P 184.440 Negro A4 600x600 2 Mb 8 Paralelo, Localtalk, Infrarrojo 2 b. 350 PCL5, HP-GL/2 y PCL6 
1 

HP LaserJet 6MP ¿30.840 ! Negro A4 • 600x600 3 Mb 8 Paralelo. Localtalk, Infrarrojo 2 b- 350 ; PCL5, HP-GL/2, PClo y PostScript N.vel 7 1 

HP LaserJet 4000 295.600 Negro A4 1200x1200 | 4 Mb | 16 Paralelo, Sene, 2 slots EIO libres 500 HP PCL6 y PostScript Nivel 2 

HP LaserJet 4000 T 327.120 Negro A4 1200x1200 4 Mb | 16 Paralelo, Serie. 2 stots BO libres 2 b. 250 HP PCL6 y PostScript Nivel 2 

HP LaserJet 4000 N 377.000 Nearo A4 ' 1200x1200 8 Mb 1 16 2 Ethernet LocalTalk, 2 DIMM libres 500 HP PCL6 v PostScript Nivel 2 

HP LaserJet 5000 382 800 Negro A3 j 1200X1200 4 Mb | 16 Parálete, Serie, 2 slots EIO libres 2 b. 350 HP PCL6 y PostScript Nivel 2 
1 

HP LaserJet 4000 TN 408320 Negro 1 A4 1200x1200 8 Mb i 16 2 Ethernet, LocalTalk 2 DIMM libres 2 b. 250 HP PCL6 ¿ Postsrnot Nivel 2 
1 

HP LaserJet 5000 N 530.120 Negro | A3 1200x1200 8 Mb ; 16 2 Ethernet, LocalTatk, 2 DIMM libres 3 b. 850 HP PCL6 y PostScript Nivel 2 

HP LaserJet 5Si 609.000 N qro i A3 600x600 4 Mb 24 Partirte 2 Slot' MID libres 3 b. I’OO PCL 5 - HP GL/2 

HP LaserJet 8O00 609.000 Negro ! A3 ¡ 1200x1200 16 Mb | 24 Paralelo,,» vote EIO 3 b. 1100 Hp PCL 6. PCL5 y PostSct,|n Nivel 2 

HP LaserJet 5000 GN 660.040 Negro A3 1200x1200 12 Mb 16 2 Ethernet, LocalTalk, 2 DIMM libres 3 b. 850 HP PCL6 y PostScript Nivel 2 

HP LaserJet 5SÍNX 673.960 Negro ¡ A3 | 600x600 4 Mb 24 Paralelo, Ethernet [incluye servidor} 3 b. noo PCL 5 y HP GL/2 

HP LaserJet 8000 N 687.648 Negro A3 1200x1200 ; 16 Mb 24 Paralelo 3 slots EIO. Ethernet |« c. servidor] 3 b. 1100 Hp PCL 6. PCL5 v PostScript Nivel 2 

HP LaserJet 8000 DN 817,800 Negro ; A3 : 12.00x1200 24 Mb 24 Paralelo, 3 stots BO, Ettonet (»c. servidor) 3 & 1100 Bj> PCL 6, PCL5 y PostScript , 

HP LaserJet 5SÍMX 831.604 Negro A3 600x600 4 Mb 24 1 Parale'" Ethernet W «■'vidor), LocaM1 3 b. 1100 PCL 5 y HP GL/2 

HP LaserJet Color 5 1.056 760 Cuiut A3 1200x1200 | 20 Mb : i. ! Paralelo, . ,».ot MIO 250 Hp GL/2 y PCL5 

HP LaserJet Color 5N 1 132.160 Color A3 1200x1200 : 20 Mb 10 Paralelo, LocalTalk, Ethernet 250 Hp GL/2 y PCL5 

HP LaserJet Color 5M 1 357.20T C 1 f- 3E •II r. - ‘ 1 TI r.o Gf ’T PCL 5 . " • • ■ ' . • 

CONTACTO: Adimpo, Computer 2000, Diasa, Dinsa, DLI, Hctrmida, Ingram Micro, Mctrologic. 

Optra £+ •¿9.400 N»ijio A4 6C ->: 0 2 Mb Par**e«o 150 L*— r ■ -»|e PCL:' ' PPDS rri n«n II 

Optra S 1255 193.720 Negro A4 1200x1200 4 Mb 12 traído 21x250 Lenguaje PostScript Nivel 2, PPDS, PCL5e y PCL 

Optra S 1855 232000 Negro A4 1200x1200 4 Mb 18 Paralelo, sene 2 b. 350 Lenguaje PostScript Nivel 2, PPDS, PCL5e y PCL6 

Optra S 2455 394.400 Negro A4 1200x1200 8 Mb 24 Paralelo 3 b. 1.250 Lenguaje PostScript Nivel 2, PPDS. PCLSe y PCL6 

Optra S 1275 ’ mooo Color A4 600“500 t6 Mb 12 Paralelo 250 PostScrip* Nivel 2. PClc“ >• PCL6 

Optra S 1275N r 3S Wfc 'Vr’r1 t*-1- — *• n~"r- ■ t i,ri£l5eyPCI 

CONTACTO: Tel. 917 337 811 

85.000| Negro J A4 j 600x600 j 256 Kbj 6 Emulación QuickPage 
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Otros 
(emulaciones) 

Modelo O 

re 
C 
<L> 
C 

< 

MINOLTA CONTACTO Tel. 917 337 311 

PagePro 6 j 994100 Negro A4 600x600 2m ; E : IEEE 1284 400. PCL5c 

PagePro 6ex '10.000 Negro A4 600x600 2 Mb 6 2 IEEE 1284. IrDA ECP 400 PCL5e v rarga A5 

fj Pag 210.000 Negro A4 : 600x600 4 Mb 12 IEEE 12B4, op. ECP Ethernet 1250 PCL5e y opcional Adobe Postcnpt' 

l PagePro 20 310.000 Negro A3 600x600 4 Mb 20 IEEE 1284, op. ECP Ethernet 1150 PCl5e y opcional Adobe Postcript 5 

| Cu*» éa.rPrc V1MIV ¡ Color A* 
; ~ - 

« •■'b 1" ■ 

suitfiScsurT m 
CONTACTO: Computer 2000, DLt, Ingram Micro 

CONTACTO: Auge Informática, HTB Sistemas, Inside &!• hnology, Pilmat Electrónica, Dartec Informática, Cantelec, Otoñares, Ofimática Marse, IVM, 

jíu PCI 4 5 3'i*<w>j< y*ntbesr t S*) MHz y GDI 7 

0KIPACE4W+ OU.460 Negro A4 600x600 128 Kb 
D 

Paralelo 100 Emulación OKI Hiper-W y PCL 4 5 

0KlPAGE4m 54.700 Negro A4 600x600 512 Kb 4 Paralelo 100 Emulación OKI Hiper-W y Macintosh 

DKIPAGE 6e 73.200 Negro A4 600x600 ; 1 Mb 6 Paralelo 100 Emulación PCL5e, IBM Proprinter y Epson FX 

OKI PAG E 6ex 95.800 Negro A4 600x1200 2 Mb 6 Paralelo 100 Emulación PCL5e, IBM Proprinter y Epson FX 

OKI PAG E 101 151.700 Negro A4 600x1200 I 2 Mb 10 Paralelo 250 Emulación PCL5e, IBM Proprinter y Epson FX 

OKI PAG E 16N 234.500 Negro A4 600x1200 , 6 Mb 16 Paralelo 500 OKI Hiper-W. PCLSe y 810ex 

OKIPAGE 2Dn 267.148 Negro A4 600x1200 8 Mb 20 Paralelo, Serie 530 PCL6, IBM Proprinter y Epson FX 

OKIPAGE 8c 811.884 Color : A4 600x600 16 Mb 8 Paralelo 500 001 5r '?M P*aprwta: v Epezr 

1KíW¡ú\ 1 ■ > ■ | MI j th PUS IuV Pr. • rt> rV-1C.,Wl,SrT ; V •• **S - 

Of. AC O: Tel. 9 o 2D0 1 B 

, G 604w Ni 600 Negro A4 600x600 4 Par» lelo too H. «VGDI. V- -r .. PCI' 

PGL6 | 81200 Negro A4 600x600 2 Mb 6 Paralelo 100 PCL6 y Windows 

PG L8 110.200 Negro A4 600x600 ! 2 Mb 8 Paralelo 250 PCL 5e, Windows e interfaz serie opoana! 

PG L12 242.450 Negro A4 600x600 4 Mb 12 Paralelo i t). 250 PCL 5e. Windows, interfaz se»ie opcional e impresión a dos caras 

PG 616 243.600 Negro A4 600x600 6 Mb 16 Paralelo j 500 Emulación PCL5e, IBM Proprinter y Epson FX 

¡ 1 2«M00 '_ idi Parale): 5%0 * -a* 

QMS CONTACTO C$Q, Mitrol _ 

DeskLaser 600 51 968 Negro A4 600x600 1 Mb é Paralelo 100 Plug & Play Windows M i rngu4.e WPS 

DeskLaser 600P 69.832 Negro A4 600x600 2 Mb Paralelo ' 100; Plug & Play Windows 95 y lenguaje PCL6 

DeskLaser 1600P 223.764 Negro A4 2400x600 12 Mb 16 Paralele-, «ríe. LocalTalk 550 P'i q ft Play Windows 95 '••’íiyaj- PostScript Nivel 2 y PCL 1 

DeskLaser 20OD 269 352 Negro A3 600x600 8 Mb 20 EthernetParalelo 400 Piug a Play Windows 95 y lenguaje WPS 

DeskLaser 1600P/NET 305.882 Negro A4 2400x600 20 Mb 16 Ethernet, paralelo, señe, LocalTalk 550 Plug & Play Windows 95, lenguaje PostScript Nivel 2 y PCL 6 

DeskLaser 1600P/XNET 305.892 Negro A4 2400x600 20 Mb 16 Ethernet, paralelo, sene, LocalTalk 550 Plug & Play Windows 95, lenguaje PostScript Nivel i y PCL b 

QMS Magicolor2 DeskLaser á99 960 Color A4 600x600 8 Mb Ib Paralelo, Ethernet 250 WPS I 

QMS 2060BX *.JS Neo-.- L_ i ------ _1 
, -- 

CONTACTO: KINYO, PCI INFQMASTER, MEMORY SET, COMPUMARKET 

ML-85 Plus 91.900 Negro A4 600x600 2 Mb 8 Paralelo 250 PCL5e 

79.900 Negro ' Á4 600x600 | 4 Mb r 8 Paralelo 100 PCLue 

ML-6000 149.900 Negro A4 600x600 4 Mb 12 Paralelo y Ethernet 2 b. 500 PCL6 

v,t , »c L*U ■ ■■ i J lili ¡ *v»>rv*« Effir*» 1k - 1 | *CVB 

TA LY cor \CTC M Ir-orna- ?, f 1. A' : e, Gaia Sys- ms, Mai' “er.ory, Me -d 0 i, SIS, So' c, Te. oi 'or 

T3uü6 84.854 Negro A4 600x600 2 m 6 Paralelo alta v-'ocidad 100 PCL t. 

19108 105.467 Negro A4 600x600 i Mb 8 Paralelo, Serie(opc) 250 PCL5e y lenguaje WPS 

T92DB 115,258 Negro A4 600x600 2 Mb 8 Paralelo, Sene, Ethernet (opc.) 250 PCL5e y lenguaje WPS 

T9112 204.740 Negro A4 2400x600 4 Mb 12 Paralelo, Serie 250 PCL6, HP G\J2, PJL 

Í9116/D 261 000 Negro A4 2400x600 4 Mb 16 2 Paralelos, Serie. 500 PCL6, HP GL/2, PJL y PostScript Nivel 2 

T81D4 741.008 Color A4 2400x600 24 Mb 16 Paralelo, Sene, Ethernet, SCSI (opc.) 250 PCL5, HP GL, Une Pnnter y PostScript Nivel 2 

T81D4 Rus 983.912 Csls-* ■j.'i Mu 16 . ... . .. LL "i _ 

1 TEK or. X 0 TACTO T . ' r x 

Phaser 560A-MX 849.000 Coio. M b00x600 24 Mb 14 Paralelo 250 Adobe PostScript Nivel 2, PCL5 y HP-GL 

1 Nt' 56CA-M? VXteftK) 40 Mb 14 Paralelo Ethernet 250 Adobe PostScr pt Nivel 2, PCL5 y HP-GL 

[ XEPOX ONTACTC 1 v* tronica P yn na 

Docuprint P8e 82.360 Negro A4 600x600 4 Mb 8 Paralelo lenguaje PCL5e 

Docuprint 45D8 109.620 Negro A4 600x600 6 Mb 8 Paralelo Lenguaje PCL5e 

| Docuprint NI7b Negro A4 1200x600 16 MB 17 Paralelo 6 b. .350 1 Lenguaje PCL6e y Adobe PostScript 3 

[ Docuprint 4512 247080 Negro 
M 600x600 4 Mb 12 

Paralelo 2 u 250 Leng .7 1 PCL5r r irrf.-cr>)n a dos caras 

Docupjint N24 509.820 Negro A3 600x600 24 Mb 24 Paralelo. Ethernet 2 b. 500 PostScript Nivel 2 y PCL5e 

Docuprint C55 574.200 Color M 600x600 30 Mb 12 Paralelo 250 I PCL5Color 

Docuprint N32 638.000 Negro A3 600x600 24 Mb 32 Paralelo Ethernet 2 b, 500 PostScript Nivel 2 y PCL5e 

Docuprint N40 742.400 Negro A3 600x600 74 Mb 40 Paralelo. Ethernet 2 b, 500 I PostScript Nivel 3 y PCL5e 
. 

Docuprint C55mp 776.040 Color A4 600x600 30 Mb 

L 
Paralelo, Ethernet 250 i PostScript Nivel 2 y PCLSColor 

■■■■■■ 1 ■ ■ 1 
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mili 

1 CD-S340 9.354 

"nT 

Interno 

in” 

CD-RDM 

•en acv 

32x 

" 

80 ATAPi/E-IDE 

IDE_ 

Audio CD. CD-ROM. CD-ROM/XA, Video CD. CD-I. Photo CD. Karaoke CD, CD Extra, l-Trax, CD-R, CD-RW 

i..d¡0 CD. GS4TCK CD-Vawíxi. VO; CD CD-V ™ • C-D «*i 1 ' CD CB Sxiu Tt • CD-P 'T'J-RW | CD-S400 

CREATIVE LABS CONTACTO: Actebis, Computer 2000, Compumarket, Ingram Micro, Sintronic, UMD 

1 Blaster CD 24x mx 12900 Interno 1 CD-ROM 

f 24X 
190 ATAPI/E-IDE | 512 CD-A CD-I. CD-Extra/CD Enhaced. CD-R. CD-ROM. CD-ROM/XA. CD-RW. Photo CD Video CD. botón control 

volumen, boton x' iroduccion/salto de .> sta f boton i«rar/e«;ulsar 

1 CYBER DRIVE CONTACTO; Karma Internacional 

1 Cyber Drive 240D 6.SGÜ interno | CD-ROM 24x no I ATAPI/E-IDE 128 CD-RDM, CD- 

| "rber Drive 240D 9 165 | Interno , CD-ROM 24x 130 scsi-: ¡ 128 CD-ROM, CD-I , Photo-CD 

I GENIUS CONTACTO: UMD 

.iGx | 9180 | -mero | :í • r u vi [ j*u 
E 

| 4TAF!|f-IDI _ 
I HITACHI CONTACTO. Ahead, EK Computer, Ingram Micro, Memory Set, Santa Barbara, Sintronic 

1 CDR-8335 | N/D Interno 1 CD-ROM 24x 
r™i 

ATAPI/Pio Mode 4 128 | CD-ROM, CD-DA, CD-ROM XA, CD-I, PHOTO CD. VIDED CD, CD-G, CD-R. CD-RW, CD EXTRA y mu sesio,, 

I COR-9430 | wo 1 «irme ! - ATAfUPo Mode 4 ' 

1 LACIE CONTACTO: Tel. 914 402 770 

LaCie 24x 32.900 | Externo CD-RDM 24x 85 SCSI-2 512 CD audio, CD-Rom mode 1 Et 2, CD-Rom XA 2, CD-I, Photo CD multoession. Video CD. CD Plus y CD-RW 

LaCie 24xA 35.900 . Externo CD-ROM 24x 85 5C5I-2 512 CD audio, CD-Rom mode i Et 2, CD-Rom XA mode 2, CD-I. Photo CD multisesston Video CD CD Plus y CD 

LaCie 32x 34.900 Externo CD-ROM 32x 85 SCSI-2 512 CD audio. CD-Rom mode 1 Et 2, XA ready, CD-I. CD i-Trax, Photo CD multisession. Vídeo CDy CD-RW 

LaCie Jukebox 5C0 
L r-"!‘rj L" CD-ROM 

J* _i 
2 t CD-EsbS CD-DA, CD-Ror- VA CD *"0 t CD E-Vs CD 

I LG ELECTRONICS CONTACTO: ADI, Binary System, Cofiman, Data Logic, DAT, El System, Ingram Micro, Jump Ordenadores, Meiker, UMD 

CONTACTO : Sagitta, Cioce, Next Computer 

I OJ-flGM I 32x | 80 I ATAr-.E-tDE | 128 ( CD-A CD-I :D-Extt,.CD Enhace ' CD-R CD-ROM CD-ROM gACD-RW Photo CD , Video CD 

LTN 242 24/ Max -.300 

Ltssl 

CONTACTO; Karma Internacional 

ATAPI/E-IDE 

ATAP.E-IDE 

CD-ROM, CD-ROM/XA, CD-I, Vídeo CD, CD DA, Photo-CD. Karaoke-CD, CD-Extra y CD-RW 

, CD-ROM CD-ROM"* ■». CD I Video CD CD-DA Photo-CÜ Karaoke-CD CD-Extra , CD-RW 

CONTACTO: UMD 

C36* | 9.050 i» -■ j i-n-BQM I ; I eo I AT4P„t- oe | i;b | e 

NAKAMICHI 

PHILIPS 

CONTACTO; DMJ 

40.000 ] Externo í CD-ROM 256 CD-ROM. PhotoCD y multisesion 

CONTACTO; ADI Computer, ADL Computers, ARC España, BEK España.CD World, Computer 2000, DAT Informática, DU España, Ingram Micro, Memory Set, Pricomsa 

PCA 32x CD/M2 11.690 Interno CD-ROM 32x l*] ATAPI-IDE 128 | 

PCA 36x CC,'M2 12.490 interno CD-ROM | 36x J2 ATAPI-IDE 128 | 

DRD 

DRD 

31 

E 
Ultraplex 32x I 21-925 | lnt/S\t [ CD-ROM I 72v 

.ii oi-rav 

CONTACTO; DMJ 

ONTACTO: PCI, Kinyo, Memory Set, Metrology, Sintronic 

CONTACTO: Computer 2000, Diode, Ingram Micro, Memory Set 

11-30 " 

1512 CD-ROM, Photc^D y rr^'ti^ 

80 i *, * - - — r-- — ■’HOTO CD VIDEO CD, rtD-G, CD-R iT V, 3 EXTRA y 

DVD 

CDU-711-RP N/D i Interno CD-ROM 32x 90 ATAPI/E-IDE 128 
■ 

CD-DA. CD-EXTRA . CD-ROM, CD-ROM XA. CD-I. CD-I Ready. CD-Bridge Video CD Audio eombined CD-ROM 

CD-R, CD-RW. Photo CD (Single y multisesión) 

CDU-625 N/D 1 Interno CD-ROM 24x 90 FAST SCSI 256 CD-DA, CD-EXTRA (CD Plus), CD-ROM. CD-ROM, CD-ROM XA. CD-I. CD-I Ready. CD Brídge Vídeo CD. CD-RW. 

Proís CU I5>'V,F f mnnVin i rontm itr wVirm ^ 

1 TEAC CONTACTO: DMJ % 

| CD-532S 16.00C ] Int/Ext 1 | CD-ROM i 32x 85 | Wide SCSI [ CD-RDM. PhotoCD y mult'se***' 11 

I TOSHIBA C0- 3 « rol _ 
<* í XM-62D2B 8.750 Interno CD-ROM 32x 80 AT io Mode 4 i ¡ 256 CD-ROM, CD-DA CD-ROM XA, CD-t, PHOTO CD, VIDED CD, CD-ú. CD-R, CD-RW, lD EXTRA y muiosesion 

4 | XM-6201B I 18.850 Interno CD-RDM 32x 90 SCSI 256 CD-ROM, CD-DA CD-ROM XA, CD-I, PHDTD CD. VIDEO CD. CD-G. CD-R. CD-RW CD EXTRA y multisesión 



SD-M 1102 30.400 ¡Interno ATAPt/Pio Mode 4 CD-ROM, CD-DA, CD-ROM XA, CD-l PHOTO CD. VIDEO CD. CD-G, CD-R CD-RW, CD EXTRA, 

multía jn. DVD-ROM, DVD-Video v DVD-R 

■ * Rccxiruenilaiki FGnama-Gui» rtr tumpras 

tfiundíi innr1i(Ti-.irb 

roinrm.irtn en Mrjui imp*ti|ble 

Nwvvü eninwJu 



Fabricante 

Tipo Interfaz Softwjyfe Otros 

Modelo 

G'2 
-o u 

Mo 

-o u 

03 I— 
JD 3 

CONTACTO: Infinity System 

IDE I 2 Mb c?*=vCOCreítor , ¿ V D-B* O 

|KX32 
ePt 

HEWLETT PACKARD CONTACTO: ARC, DLI, Computer 2000, Ingram Micro. Investrónica 
1 ePhot 

CD-Writer 7200i 92.800 Interna Regrabadora 2x/2x/6x IDE 1 Mb Easy CD Creator, Direct CD. Adobe PhotoDeluxe, 

Corel Prmt House Magic y DocuMagix PaperMaste 

Disco en blanco HP CD-RW y disco en blanco HP CD-R ePhot 

Powtd 

1 Powtd 

CD-Writer 7200e 113.500 Extema Regrabad om 2x/2x,'5x Parale*. 1 Mb Easy CD Creator. Direct CD, Adobe PhotoDeluxe 

Corel Print House Ma t Dt • jMa-1 ^ -. ¡ * • Mas1 

Disco en blanco HP CD-RW y disco en blai ..o HP CD F 

LACIE CONTACTO: Tel. 914 402 770 

LaCie 400B 80.900 Externo Grabadora 4xj8x SCSI-2 1 Mb Easy CD Creator 3 01B, Direct CD2.0 (Win95/NT), 

Toast 3.5.4., Direct CD 1.01 (MacOS) 

Disc at once, track at once, Fixed & Variable packet y multi-sesstc 

LaCie 4008S 9- }o: Externo ÚOI15IP*» 4«'rx SCSI-2 2 Mb Easy CD Creator 301B. Direct CD2.0 [Wm95/NTj, 

Toast 3.5.4., Direct CD l.oi (MacOS) 

Disi rt once. ■ rack at once. Fix . Va a • • m cr CD 

track reser' • >- 
Photc 

LaCie 4012 96.900 Externo Grabadora 4x/l2x SCSI-2 1 Mb Easy CD Creator 3 01B. Direct CD2.0 (Wln95/ND. 

Toast 3.5.4.. Direct CD 1.01 (MacOS) 

Disk at once track at once, ¡ncremental. multisession 

LaCie 4006SW • 900 E*ter • > Re 4xí;*,€x SCSI-2 2 Mb Easy CD Creator 3.01 B, Direct CD2.0 íWir-*fiJNTI 

Toast 3.5.4,, G„ect CD J.Ol (MacOS) 

Diseato*> - a- • nt, y u • UDF 

pacte* W..M m ... i • -r • 

■anir 
.X 

nx 7 LaCie 4416SW 115.900 Externo Regrabadora 4xj4xjl6x SCSI-2 2 Mb Easy CD Creator 3 01B. Direct CD2.0 (W¡n95/NT|, 

) 

Disc at once, track at once, session at once, CD-UDF, 

nacket writin i r . isesM jn 

MEMOREX CONTACTO; UMD | MX-7 

CDRW-226 

CTRW-426 

3U.8W 

64.725 

| Iructiw 

Interna 

Regrabauum 

Re; • abactora | 4.'2>lx 

E-IDE/ATAPI 

E-IDF ATAPI 

2 Mb 

2 Mb 

Adapte >. Easy CD Creatot, Direct vú y MGI PbmtAuH 

Ada; ec Eas. CD Creatoi Direct CE , 'i/IGI PhotoSuit 

1 CDRVi wyn, «.«ble de 3uu>u y >«a hioi 

1 CDRW vil gen sable de audic manual DX-8 

PHILIPS CONTACTO: ADI Computer, ADL Computers, ARC España, BEK España,CD World, Computer 2000, DAT Informática, DLI España, Ingram Micro, 

Memory Set, Pricoinsa 
| MX-5 

PCA362RW Retad 59.900 Interna Ftegiabadora 2x/2x/6x E-IOE/ATAPl 1 Mb Easy CD Creator y ttirecr CD 1 «_timrv virgen 

DS-3. 

PCA350RW Reta: I 62.900 i Interna Regrabadora 2x/2x/6x SCSI 1 Mb Easy CD Creator y Direct CD 1 1 CDRW virgen 

PrA-ÍR-^RW 1 | Ext*' Fu.. -.-' 2-, ..... P*r».« 1 MI ! , t . •••.•. 3« .í. i IMA 

PLEXTOR CONTACTO: DMJ 

Plexwriter 4x12x 14 i Ir.ti'n» G< • dora 4x/l2. | SCSI 2 Mb Easy CD Creator - 

CDR CW-7502-B «7.765 Interna Grabadora 4x/8x SCSI-I i Mh Easy CD Creator 

MP 6200 A 51.480 Interna Regrabadora 2x/2x/6x EIDE 1 Mb Easy CD Creator Sofware. 1 CD-RW. 5 CD-R y cable audio 

CDRW MP6200S 68-U92 interna Regrabadora 2x/2xjfcx | SCSI-H 1 MQ Easy CD Creator Sorware, > CD-RW. 5 CD-R y cabtc auaio 

SCW-230 49.9W» Interna Regrabadora 2x/2x/6x EIDE 1 Mb Easy CD Creator y Direct CD - 

CDU-928E-RP 51.480 Interna Grabado» 2x/8x ' ATAPI 512 Kb Easy CD Creator y Direct CD Auf. mulares 

CDU-948S-RP 80.620 Interna Grabadora 4xJ8x FAST SCSI 2 Mb Easy CD Creator y Direct CD Aur. ulares 

RICOH CONTACTO: CD World, UMD 

* MP620QA/DP *0.484 I» • ■ Regrabadora 2x/2x/6X | E-IDE/ATAPI - Diré,- CD 1 CD-RW y 5 CD-R vírgenes, cable autíic manual usuanc igüe 

+ MP6200S/DP 64.B39 Interna Regrabadora 2x/2x/6x ¡ SCSI - Direct CD y Gear RW ' Cable audio, manual usuario multihngüe y tarjeta SCSI Adaptec 1505 

I SAMSUNG CONTACTO: PCI, Kinyo, Memory Set, Metrologie, Sintronic 

SCW-230 44.900 Interno j Regrabadora 4x/2x/6x E-IDE/ATAPI t Mb 1 Easy CD Creator, Direct C | 1 CD-RW, i CD-R, cable audio manual. 

54.900 J 4x/4x,24x LlM.x-.* E D : Zi [ CL SV. ¡- V„' ¿Ji't i.- 

1 SOREN BERLINER CONTACTO: CD World 

m CDR TAC 36 Flex .000 Externa Regrabadora 2x/2>./6< i SCSI V paralelo 1 i Mb 1 E< -.y CÜ Creator 3.0 y DirectCD 2.0 
F 

m CD TAC 11 »S5 Nitrox G».<MSara 2«I5» f SCSI y ¡un» o*- | t V> 1 •'.:5 2o 

[ 1 TRAXDATA CONTACTO: Bateh PC. Centro Mail, UMD 

# CDRW 2260 Plus f • 5«i Interna Regrabadora ¡ 2x/2x/6x i IDE 1 Mb WinonCD 3.s y sortware para graoacion UDF Carne IDE. roruiaaor, xomutos, i Clr-K y i CD RW 

4 CDR 4120 Pro (<8 100 Intcmt Grabadora : 4x/12x SCSI i Mb WmcnCD 3.5 v software para qrabac (m UDF C •. SCSI, r j . ador. 1. ■ .»v2 CD-R 

«r CDRW 2260EL Pro 66.550 Interna Regrabadora j 2x/2*/6x | SCSI 2 Mb WinonCD 3.5 y software para grabación UDF Cable SCSI, rotulador y tornillos 

4 CDRW 4260EL Pro 104,250 Interna Regrabadora i 4x/2x/6x SCSI 2 Mb WinonCD 3.5 y software para grabación UDF Cable SCSI, tarjeta SCSI, rotulador, tornillos, 1 CD-R y 1 CD-RW 

I VUEGO CONTACTO: CD World 

I CRW 6206V 
es 

. .. | Regwi*J#ra : | 4x/2-,'5». : 1 —' ' [ i.v, ¿0 ,• .‘.‘'te* Cas.. Se ju! ,. . . 

I WAITEC CONTACTO: CD World 

4f WT4CJ46 Regrabadora 4x/2x/6x I SCSI 1 2 Mb Easy CD Creator Plu & Pía. 

1 DS-5Í 

DS-5( 

■3¡E 

DC2H 

DC2Í 

DC2E 

mu 

um* 
' CÜOLI 

COOLI 

COOLI 

■ESE 
Camed 

Camed 

Camed 

M 
DSC-' 

MVC- 

wvc- 

YAMAHA CONTACTO: DMJ 

CDW 2260 

CD 400 

CRW4260t 

CDW 4001 

68.450 

• 1 S-HJ 

80.400 

Interna 

Interna 

Interna 

Ríjj.sww.a 2x] 2j-¡ t 

Grabadora 4x/6x 

Regrabadora 4x/2x/6x 

Regrabadora 4x/2x/6x 

SCSI-II 

SCSI-» 

SCSI-II 

EIDE 

1 Mb 

2 Mb 

2 Mb 

2 Mb 

Easy CD Creato 

Easy CD Creator 

Easy CD Creator 

Easy CD Creator 





Sportster Flash 2; • 0 Ext f*riO 5».w00 HcIMíí V.3U Co : ui par« N WinPhoric Memoria Flash, mwr. ubres t nc .«tactor ! 

altavoz extemo. automático, fax opciona • 

Sportster Message Plus 3S.900 Externo 56.000 Hasta V.90 Conector para No WinPhone Funciona con el ordenador apagado. Memoria ■ 

altavoz externo Flash, manos libres integrado, contestador 1 

ind altavoces automático, fax opcional, contestador automático " 

Sportster Voice PC 25900 Interno 33600 V.21, V32. VJ2 V27 VJü V.'12. V.34 V.42 1,1^ - Si Winfhone Manos libres, contestador automático, fax opcional ^ 

Winmodem Interno 56K PC 19.900 Interno 56.000 hasta V.90 - induye software de fax y de instalación Windows 95, cable telefónico, manos libres 

integrado, contestador automático, fax opcional 

Sportster ISDN TA PC 15.900 Interno 128.000 

(M l»nk 

hasta V.90 - - CAPI v dnvers para W3.T . W95 

PPP) 

Winmodem PC Card 32.900 PCMCIA 56,000 nasxa V90 Software de fax Winoows 95 incluye cáete teieronico c interraz 

de linea, modo asincrono y autosmerono. emisión 

y recepción de fax hasta 14.400 bps 

Megahertz 56K Global 39900 PCMCIA 56,000 hasta V.90 - Wcrldport Selección de pa.s automática memoria Flash. 

Módem PC Card recepción de datos hasta 56K y fax a 14,400 bp 

i_1 1 

í BOCA CONTACTO: Santa Bárbara 

1 BMV.34SAI 1 11 !I331 I Interno 1 1 3.-.6001 1 V. . . ... v.22, V.27. V.29. V 12. V.34, V 42 1 ■■ [ M* S .Aware de Trio , com idores 

I ftMV 34SAE I 1 : 11(00 - - 'M-.'A i'W. J'J V .1 'i-if • *•' |n<‘ ! k Si**»*» ar *»••• v rovwfcmv* 

BJC- 

BJC- 

CONTACTO: Actebis. Computer 2000, Compumarket. Ingram Micro, Sintronic. UMD 

Internet Blaster J J.fa 12000' Externo 33.600 v 21 „ V.32. v 22. v.27. V.29, v 32, V.34, v 42 bis I No Explorer. Quick Lmk llt, kit de conexión a 

roveediM HotMetal .»-t3.G WebPhone 

CONTACTO: ABC Analo 

| Supra Express 5be Zl n4uj j Externo j 

1 

56.0001 1 fiocxwe" K5b Fe/ V 34, V-MÜ-ftocwell,1 l bis, 

| vr vj; v??*. .•?: ¡t. :í.3, 4 

j externo ! Controladores Windows ‘Jr. / software Trio 

1 MULTITECH CONTAC TO: Pay na Comunicaciones 

MT5600ZDXI 22 713 Externo 56.000 Dual Standard ( K56 Flex, V.90) V.34+. V.34, V.32. bis, 

V 32, V.23, V.22 bis, V.22. Bell 103/2T2A, V.21/// 

Como Fax V’7 (14.400 bps.) y grupo 3 (9.600 bps.) 

No No Controladores Windows 95. software 

de comunicaciones y fax 

MNP clase 10 

MT5600ZDXV 24.534 Externo 56.000 Dual Standard t KSfi Fie* V.9C11 V.34* V.34 V.32 bu, 

V.3Í . . V.22 U.V.22, Bell W¿- ¿A V.21 / 

No No Controladores Windows 95 software 

de cornun¡ca< >nes v fax 

MNP dase iG y buzón d* voz 

I SITRE CONTAC TO: Co nputer 2000, DU España, Metrologie, Sclco 

Super Pt 336 7.750 Interno 33.600 Bell 212A, Bell 103, V.21. V.22. V.22 bis, V 23, 

V.32 7.32 bis, V.34, V.42, MNP 2-4, V42 b MNP 5 

No No Controladores Windows 95, CD manuales. | 

navegador Internet y GL MCIII 

Compatible tarj. de sonido para manos libres 

Super PC 56k 11.900 Interno 56,000 Rockwell KS6 Flex, V.34. V32 bis, V.32. V-23 

V.22 bis, V.22. Bell 103/212A, V.21 

No No Controladores Windows 95, CD manuales, 

navegador Internet y QL MCIu 

Compatible ta . oe sonwo para manos libres 

Super 336S 12.450 Externo 33.600 Bell 212A, V.21. V.22. V.22 bis, V.23. V.32, V.34. 

V.42, MNP 2-4. V.42 u:' MNP 5 

Si Si Controladores Windows 95, CD manuales, 

navegador '• «ternet y Gl MCI II 

* 

Super 56kS 

_1 

16.900 Externo 

1_ 

56900 Bell 212A. V.21 V.22, V.22 b*. V.23. V.32 .V.34 

K56 Flex. V.42. MNP 2-4, V.42 bis. MNP 5,V’7, 

Si S¡ Controladores Windows 95, CD manuales, j 

navegador Internet y QL MCIII 

Cumple la norma V.90 

1 TELLINK CONTACTO: ATD Electrónica 

Multinet 331 9 800 Interno 33.600 V.34+, V32 bis, V.32. V.23, V22 bis, V.22. 

Bell 103/212A,V 21 

Si Opcional: Controladores Windows 95 1 mes de acceso a Internet 

Multmet 33 B600: Ex r 0 33 600 V.34* V.32 bis, V.32. V.23, V.22 bis, V 22. 

Bell 103/212A, V.21 

Si Opcionalj Controladores Windows 95 1 mes de Interne 

Multinet 56 12 5U0 Externo 56.000 V 34+, V 32 bis, V.32. V.23. V 22 bis. V 22. 

Bell 103/212A, V.22, (V90) k5fi Flex 

Si Opcional j Controladores Windows 96 2 mes de acceso a internet 

TRUST CONTACTO: CDC Augusta, Cofiman, 5 Generación, ICOC, Infomaster, US Micromundo, PCI, Soft Srll, Villacorta Informática 

Ctirnmufiicaiur 56K ISP N/L Interno 5bútX> V2I, i/22 bis, V¿3, Vjí oís, v34, V34 b' 

K56 Flex, MNP5, V42.V80 

Si, en casco en casco Supe»voice pata Windows 3.11 y bó Fax, 5 anos oe garantía, i intestaooi 

y función manos ubres 

Communicator 56K ESP N/D Externo 56.000 V21, V22 bis, V23, V32 bis, V34. V34 bis, 

- , , « w. , .... 

Si. en casco En casco Supervoice para Windows 3.11 y 95 Fax, 5 años de garantía, contestador 

I VAYRIS CONTACTO: Ingram Micro, Santa Bárbara, Sintronic, Checksun 

“_1 
| 27 260 Ex1<-'-a | 56.000 V.li V.22 Bis. 7.23, 7.32 .V.34- 

KSfi F > x, V.42. MNP 2-4. V-42 Bis, MNP 5, VI7. 

• .'M V«\V«.l 

No. Con»,-1 ir 

externo 

No.C -ice. 

externo 

Comandos AT j | Homologado DGTe SVD 

1 ZOOM CONTAC TO: Cen tro Mail, El Corte Inglés, Tiendas Beep, Jump, Action. Misco, Micro Mailers, UMO 

Fax-modem V34x Plus Exte*fn 3 i ti)0 V.34 V 42 1 732. V.17, V 23, H32¿ Si No -_ 
Fax-modem V34x Plus 9.73C j Interno 33.600 V.34, V.42 bis, V.32. V.17, V.23, H324 Sí No - 

Fax-modem 56Kx 18.BOO Externo 56.000 V.34. V.42 bis, V 32. V.17. V 23, H324. V.80 Si No WinFax Lite. DOSFax Lite. CDMit Actuahzabie por sortware 

Fax-modem 56Kx 15J0S: Interno 56.000 V.34, V.42 bis, V.32. V.17. V.23, H324. V.80 Sí No WinFax Lite, DOSFax Lite, COMit Acfualizable por software 

PCMCIA33.6+IE 29.100 Interne 33.600 V.34, V.42 bis, V 32. V.17. V 23. H324 Si No 1 - 

PCMCIA 56K 27.700 ; Interno 5*1000 V.34, V.42 bis, 732. V.17. V-2” H324. V.80 

■ 
Si No WinFax Lite, DOSFax Lite, COMit Acíir'izable por software 

SMA 

Doei 

Ho 

Doci 

Wt 

Docl 

Wí 
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Fabricante 

Modelo 

rfaz 

nisión 

h. 

D hf. 

Tipo Impresora 

— £ 
tu o. 
> 3 

Escáner Copiadora Fax PC Fax Otros 

CONTACTO: 902 25 00 26 

| *a;-3ooo i6:-?íw 1200 Digital No No 

I CANON CONTACTO: Diode, Ingram Micro, Sintronic, Computer 2000, Cioce 

BJC-4300 

K 

35.850 Impresora A4 720x360 4.5 negro. 360x360 1,1 negro. 88044 - - Escáner al acoplar un cabezal especial 

1,4 color 0,2 color 

BJC-4650 8a050 Impresora A4 720x360 4,5 negro. 360x360 1,1 negro, - - - Escáner ai acopiar un cabezal espec 

1.4 color 0.2 color 

II - tiPASS 10 172 840 Periférico A4 360x360 2 200x200 N/F Sí S (autónomo! Si Alim.100 hojas, discrimmador fax/teléfono 1 

1_ 

inyección impresión y escaneado en monocromo 

r 

| jjgjltiPASS C30 ¿10.540 Periférico A4 72Gx3S0 4 negro 360x360 lo Sí, copia directa Si (autónomo) Si. Hasta 14,4 Kbps Ali*“.100 hojas, .^scrminador fa* r . 

invección N/F color 64 tonos de gris o a la memoria impres n y escaneado en mono, orno 

J HEWLETT-PACKARD CONTACTO: AFC, DLI, Computer 2000, Ingram Micro, Investrónica 

*seJetl150C 185.600 Periférico A4 N/F 8 negro, 300x300 Si, 3,5 ppm No No Software gráfico y cíe OCR 

inyección 4 color 24 bits de color 

OKI CONTACTO Auge Informática, HTB Sistemas, Inside & Technology, Pilmat Electrónica, Dartec Informática, Cantelec, Okinares, Ofimatica Maree, IVM, 

Printer-fax, Computer, Back-up Resources. Igrafo, Microinf, Sumoinf, W-Mega, Olitenda Matare, Idea Informática y Comunicación 

| Multi-interface kit N/D PerJtf* ro A4 600x600 4 negro 200x400 N/F Si, 4 ppm Sí S.. Hasta 14,4 Kbps Programa de control gmuoi para Pv, Ciñ 

tóner 16 tonos de aris y 517 Kb de RAM 

I OUVETTI CONTACTO: Te 900 200 138 

urX 500 69484 Fax A4 - Si Si, 4 ppm, 64 tonos Si Contestador automático opcional y amplias 

de gris, 9600 bps funciones para telefono 

on iiool 86.884 Periférico A4 600x300 N/F N/F N/F Sí Sí. 4 ppm. 64 tonos SI Discríminador de llamadas y memoria 

inyección de gris, 9600 bps de 21 paginas 

J SAMSUNG CONTACTO: 

•yiARTJET 65.900 Impresora A4 1200x1200 300x300 i - Si (autónomo) Si. 9600bps S/W: PhotoAlbum, Rage Manager. Photo 

inyección Deluxe Cabezal de escáner va montado 

1 XEROX CONTACTO Investronic Payma Comunicaciones 

IKicumenl 85.900 Perifé* -co A4 | 600x600 4 regen Hasta N/F Si. 400 ppp. - Paquete de software, OCR , cabezal 

HomeCentre nyetc-ui 1.7 color 1600x1600 en 99 copias de exploración desmor i )ble 

i monocroma reaiz 

Document ; 119.900 Periférico A4 600x600 4 negro, 300x300 negro 6 Si, 300 ppp. S (autónomo) Si. 14,4 Kbps, clase 2 Multitarea en algunas funciones, alim. 150 

^ WorkCentre 450c inyección 1 7 color 99 copias hojas, cartuchos independientes y paquete 

de software OCR 

Oitjment 84.900 Periférico A4 600x300 2 negro 200x200 negro 1 5 Si. 50 copias Si (autónomo) S unk fax 8 

WorkCentre 165c 

1 

inyección 

_ 

i colo' y 200x200 

■ 1 ■ I 1 ■ ■■■ 1 ■ ■ 1 ■ 

Rmjifietillar)•• PCnunui-ÍIina 

«Ér fcni r-arl 

Crin trota do rfl Mror 

Sun a rnir.nl.j 
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CONTACTO: UMD SRS- 

miroVIDEO 

DClO 

49 500 ¡ tu 100*48» 2b AVI Si MJPEG ] VHS i «deo , 

1 S-VHS 

Ultad Med.*Mu'. 3, Ka 

Manager y d 

. - G00 Med . 

miroVIDEO 

DC30 

136.0001 PCI 768x576 en PAL 30 AVI S. MJPEG 3:01 I 1 Video compuesto^ 

II S-VHS y 1 Audio estéreo 

2Videocomp. 

1 S-VHS y 

1 Audio est. 

Adobe Premier 4.2 LE, Adobe Photoshop LE, 

Asimetnx 3D y miro-Drivers 

miroVIDEO 

DC30+ 

189.300 PCI 7 PAL 31» AVI Si- MJPEG 2JE 1 2 Vídeo comp* - 

I S-VHS y 

II ..io estr** ' 

3 'AXtrvn 

■ S-vHS y 

1 Auca re¬ 

Adobe Premier 4.2 Adobe . 

mi-. • STANT Vioeo y m 

shOp LE, J-. rneili» -11 

• - • Renací • ' • ye - 

miroVIDEO 

DV3000 

189300 PCI 768x576 en PAL ¿5 DV si 

L- 

MJPEG 2 conectares IEEE 

externos y 1 interno 

salida DV miroVIDEO DVTdols, miroINSTANT Video, Adobe Premiére LE 

| Adobe Photoshop 3.0 LE 

5RS- 
SR5- 

■raai 
SPK- 

SPK- 

M3B 
jDS 
Sour 
Sour 

CONTACTO: Ote Ico m 

v' ■ le- •' - ~2‘f tuu > Ki I K* 111*0 No |¡ ■ I Oxws |V f r*** i itauo m*p Om 

CONTACTO: Euroma Telecom 

1600x1200 8 en AVI BMP. JPEG. PCD. No ' No Video 

PCX. TGA 

IrItI t |n[n 
i I • I ■" !“• I ■" 

_ f ah 

Mot 
I Software de empleo sumumstrado 

Fabricante 

Modelo 

o •= 

u 5 
c £ 
O -c 

-o 

: Eü 

15.sí 

Js ■-'I4 

Filtros 
o É 
“ c 

'0 1 

J ... i... I 1 
■vjV»5|rsJ”"1 : vHL w U . 

Salidas 
Mando a 
distancia 

Menús 
en 

pantalla 

Erity 

Net 
Mou 

Net 
Easy 

L..SV 

Drivers y software 

I AVerKeyPlus _| 13.225 i VGA 600x600 Sí Sí Video compuesta, S-Vtdeo, 

1 AVerKey 3Plus | 41400 1 VGA 800x600 Si Si Video comouesto. S-Vítíeo y RGB 

1 A.yii.ry ■ _í_*8_! -• ; - • ■ - "i • le- ' ’ ‘ 

W GENIUS CONTACTO: Sa j E_ UMQ, PC Shccpír-J, Tec-itiy Ce, SJnctz, Elpo, 7j erdisk, tírcya Irypjti On j j, Sur Cctt 
j 1 t 1 0., 1— 

CONTACTO: Otelcom, UMD 

Para PC y Mac 

Para PC. Mac v NEC 9E 

m, Sfcí: Compu'rr 

Pilot 

USB 

Trac 

Mou 

Core 

Trac 

Whe 

Intel 

•1 

HHD 
I CAk 

KA~ ... ;ea G¡t; V*e«i 

CONTACTO: CDC Aujus .i, Cofiman, 5 Ge et rciórt, ICOC, IrCTs -rasicc, US Micnmundo. ftli, Soft Srt, ViTTacoCa IrjCi-msCra 

CONTACTO: E roma TCrcam 

1 800x600 1 Virgo, S-ilMUy I L. .1 , 

MaxMalia TVM 

MaxMedia TVII Plus 

24.000 1 I 800x600 1 Seis 
I " 

1 Video, SVHS y RGB No 

44.000 | SVGA I 800x600 | Seu 
1 Sl 

| Video. SVHS y RGB S S. 

Drivers para Windows 

Drivers para Window 
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Sat. 5 W RMS y subwoofcr 12 W RMS 14.490 S*l 150-20000, subwoofer 30-150 
Sat 150-2G 000, subwoofer 30-150 Sat 7 W RMS y subwoofer 15 W RMS 

.. 

50-1600C 
20-15000 

mmm 
50-20000 

Sat. 4 W RMS y subwoofer 12 W RMS 32-20.000 

360 W PMPO 60-20.000 Altavoces USB, Hi-Fi multimedia Sound, salida subwoofe 

fjS370/00 36900 360 W PMPO 60-20.000 

60 W PMPO 

50-20,000 

2u W PMPO 100-20.000 

80-20.000 

80-20.000 

SRS-PC3DW 50 W PMPO 40-20.000 

3.869 '26 irV FMPO 7v- iaouo 
300 W PMPO 20-20000 

<D sound Dimensión 300 l 70- UÜ.OOU 

70-18.000 

50-18.000 Sat 5 W RMS r subwoofer 20 W RMS 

Ion se Serie Optomecánico 
Net Mouse Optomecánico 

Optomecánico 
Net Mouse Pro Optomecánico 

Easv Track 

( 'tonel 

4990 Optomecánico 
USB Wheel Mouse Optomecánico 

.ckman 6.380 

8.700 

TrackbaM Serie y PS/2 Optomecánico 
Mouseman + Rueda Optomecánico 
Cordless Wheel Mouse Inalámbrico 6.990 Optomecánico Serie y PS/2 
Trackmgn Marble FX TrackbaM 

Hucua InteliiPi»"' 
Rueda Ontíco-Oiqitaf 9.990 5erie/Ps2/USB InteiliPoinl 

Meca’ 

2.900 Mecánico MouseSuite y Srivers DOS 
~<iqator Mecánico 

Mouse Optomecaii larga Smart Di ,er 

Driver Windows 3.1, Windows 95 y 4 colores Optomecánico 

IONTACTO Santa Bárbara UMD. PCSho. m.. Terab.te Suincor 

CofímanEGeneracioníCí CONTACTO: 

~l, | ./arTMi ro Me.-acertr 

Q^uter—2000^DAT Informática, DLI Ej.gna, Ingram Miejo Murrio", Set, pricoinsa 

jmática 

Características 

físicas 
Potencia Rango de salida 

Fabricante 

Modelo 

.¿orti. CSW TOO 
> fi . i Works CSW 200 

«-«• i-'- 

Protección magnética 
Protección magnética 

t»u*. I v 

mrnmtifammmn 
> 

Correa de montaje en pantalla 

AXI BOOSIER 160 

y entrada micrófono 

Ajuste volumen y graves/agurios.conector cascos MAXI BDOSIER 240 

.'S-240o (Subwoofer) coi • ias i. . ) Hz iw’i 

control de volumen y graves 
Salidas para altavoz, auriculares y suowooter. 
•.Ontrnl vplninf n y graves y q 

Bol i mure, ooton a, igadi • - • voiume graves 105-2612 

dnnhí- c 

CS'jaÜ/UÜ 
>-Ecfnv ) _ 

- MSMB 

Bass-reflex, mmi-plug stereo. ajuste volumen 

y bl¡-)daje magne* tc 

Bass-refíex, miní-plug stereo, (ajuste de volumen y blindaje 

Bass-reflex, control volumen, control sonido agudos, min<- 

plug stereo, blindaje magnético, mim iack estéreo, toma sub- 

— ,f*r "'"•í ír'SH'íT, V cs'i aderar "se r. 
Bass-re*>ex, i - t *r. 2' RCA, 1 .. 

magnéfro " min'-;ack esté^ tfror’,rjl trasero) 

SR5-FC.5 No 
Opcional 

60 W PMPO 

50 W PMPO ÍRS-PC51 

Protección magnerica y ajuste volumen 
Pmrpcrión mapnéhra. ajuste volumen, conector 

•9 ® 
Lontroi vofljmcn, graves, aguaos y proieecioo magnética 
Control volumen graves agudos v tirnterr-mn manrwtirq 

Control volumen, graves, aguoos y sanca para <■. > uiare* 

Fabricante 

Modelo 
Precio 
[IVA incluido) 

Tipo Resolución 
[dpi) 

Tecnología Bot nes Puerto Software 

Convencional 
Convencinal 

Convencional 

Convencional 

Irackball 
Rueda 

«mui! 

Rueda 

Rueda 

Sene 

Serie 

Serie 

Serie v PS/2 

Serie 

Windows, DOS 

Windows, DOS 

Windows. DOS 

Windows, DOS 

Windows, DOS 

fflSC 
MouseWarr 

MouseWare 

MouseWare 

MouseWare 

MouseWare 

MouseWare 
MiinCAur 

Lonvent 

Convencional 

Rueda 

5c"ey PS . 

Sene y PS/2 

Serie v POP 

v-rn , , i i 

r' 'Vil'....— 
Convenc • I 420 

Convencional , 420 

Kctunmiiailo PTr 

im" Inlr.idi» mmlifirai 

turneiien Mt 

.Nui v«j i lili 

35 r SU 1 A MOVIEHBR 1998 



PARECE QUE POR FIN HA LLEGADO EL MOMENTO DEL DVD, EN SU MÁS EXTENSA DENOMINACIÓN. LO 

QUE HACE UNOS MESES ERAN ESPECULACIONES, PREVISIONES, HIPÓTESIS Y DIFERENTES GRADOS DE 

FACULTADES ADIVINATORIAS, AHORA SON UNA REALIDAD 

os DVD-ROM, aunque parezca un tópi¬ 

co, ya están aquí. Desde hace un tiem¬ 

po, las diferentes compañías fabrican¬ 

tes comercializan varias versiones. 

Primero se presentaron los dispositivos 

de primera generación, que ahora pue¬ 

den ser 

considerados como un mero paso intro¬ 

ductorio. Luego llegaron los de según 

da: más rápidos, con tiempo de acceso 

menores y compatibilidad con mayor 

número de sistemas. Y por ultimo, en el 

momento de escribir estas líneas, pare 

ce que los de tercera generación, 6.500 

Kb/s en modo DVD y 4.800 en modo CD 

como máximo, comienzan a proliferar. 

¿Por qué son los lectores DVD 

una compra maestra? Explicándolo 

con pocas palabras: cuestan 

como un buen lector de CD- 

ROM, pueden leer todos 

los formatos de CD y, 

además, trabajan con 

discos DVD 

DVD, 
más que un CD 

El comprador que busque un 

dispositivo con el que leer 
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, 

sus CD-ROM puede decantarse por la 

opeion de siempre, un lector de 24 o 

32x, y olvidar otras alternativas. 

También puede pensar en el futuro 

y amortizar su dinero en una com¬ 

pra más versátil, con mayores posi¬ 

bilidades. Por ejemplo, y uti¬ 

lizando los mismos 

datos publicados en la 

Guia, el lector 32x de 

Toshiba (XM-6202B) 

cuesta 12.000 pesetas. 

El DVD 2x/24x (SD 

M1102) se pone a la 

venta por una cantidad 

que ronda lias 20.000 pesetas. 

Un lector DVD puede servir 

para ejecutar cualquier aplicación o juego 

comercializado en la actualidad o en un 

futuro lejano. Lee CD-R, CD RW. CD mul- 

tisesión Photo CD, Video CD, CD-audio... 

Además, y dependiendo de la versión, será 

capaz de acceder a los datos de todo tipo 

de discos DVD incluso de doble cara y 

doble capa 

Se espera que las aplicaciones con 

grandes cantidades de información multi¬ 

media -enciclopedias, juegos y aventuras 

gráficas- se distribuyan en un futuro cer¬ 

cano en dos versiones: edición en CD- 

ROM y una “extendida” en DVD-ROM. 

A todas estas posibilidades hay que 

sumar el DVD-Video Todo indica que el 

desacuerdo inicial entre los fabricantes de 

hardware y las productoras cinematográ¬ 

ficas más importantes del mundo está lle¬ 

gando a su fin. El poseedor de una de 

«S: 

estas 

unidades podrá ver 

en la pantalla de su ordenador 

o en una televisión tradi 

cional -si tiene el hard 

ware necesario- pellicu- 

las y videos de todo tipo 

en muy alta calidad, 

acompañados de sonido estéreo digi¬ 

tal y subtítulos en varios idiomas. También 

será posible, si el productor asi lo ha que¬ 

rido, personalizar los puntos de vista, o la 

perspectiva desde la que se sigue la 

acción. 

Vídeo, MPEG-2 

Pero que el lector no se engañe. El 

video DVD se almacena comprimido en 

formato MPEG-2, y para su visualizaeión 

(descompresión) es necesaria una alta 

capacidad de proceso o hardware de 

ayuda. En el mercado existen dos opciones 

posibles para cumplir este objetivo: un 

descompresor software DVD o una tarjeta 

especial La primera opción es la más 

barata, pero necesita un Pentium I! de 

altas prestaciones. La segunda es más 

cara, pero ofrece una calidad de imagen 

sensiblemente mejor, salida de video (TV o 

SVEIS) y conec¬ 

to! para sonido 

>1 digital. 

En cualquier caso, a 

lia opción DVD básica 

-sólo el lector-, que cuesta una 20 000 

pesetas habría que sumar los 15 dolares 

del software descompresor o las 20- 

25.000 pesetas de la tarjeta. El conjunto 

hardware rondaría las 50.000, que es el 

precio aproximado de alguno de los kits 

(lector + tarjeta MPEG-2) puestos a la 

venta recientemente. 

Si el comprador busca un aparato 

para leer sus CD debe pensar detenida¬ 

mente si no le conviene gastar un poco 

más en la opeion DVD Por unas 8,000 

pesetas podría conseguir un lector DVD 

por 50.000 un kit multimedia con “infini¬ 

tas" posibilidades. □ 
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Cámara digital: Kodak DC220 (1) 

Este dispositivo es un aparato para capturar imágenes fijas. Posee un sensor capaz de distinguir mas de un millón de 

puntos (1152x864) y una práctica función “macro" para capturar imágenes de objetos pequeños a corta distancia (20 

centímetros). Como valor añadido, el comprador encontrará interesantes la interfaz USB y las posibilidades de zoom. 

La DC220 amplía ópticamente a un factor 2x y digitalmente a 4x (8x en total) 

0- 

©“ 

0 

i#- Escáner: Nikon Super Coolscan 2000 (2) 

Este es uno de los escáneres de película más avanzados y novedosos del mercado. El dispositivo se distingue porque puede 

trabajar en alta resolución (2.700 ppp) y a una profundidad de color de 12 Bits. El hardware ha sido reforzado con una 

grandísima variedad de mejoras software para conseguir exploraciones más reales, nítidas y libres de defectos. El con¬ 

junto se puede completar con varios adaptadores opcionales: para diapositivas con soporte para tiras de películas, para 

carretes e, incluso, un alimentador automático de diapositivas. La configuración basica se vende por unas 315.000 Ptas. 

i#- Monitor: Hitachi CM641ET (3) 

La gama de monitores Hitachi se ha renovado hace unos días. De su sector medio se podría destacar el CM641ET un 

monitor de 17 pulgadas con una visualización de muy alta calidad. Tiene una resolución máxima de 1600x1200 pun¬ 

tos (a 75 Hz) y una frecuencia tope de 130 Hz. Es Plug and Play, posee la mayoría de las normativas de segundad y 

ergonomía actuales, y el tubo ha sido tratado de diferentes maneras para mejorar la calidad y proteger la salud del 

usuario. El precio con IVA de este aparato es de 115.420 pesetas 

Redes 
mágicas 

Hay descubrimientos 

que llaman la aten¬ 

ción por la innovadora 

tecnología que se ha uti¬ 

lizado en su desarrollo y fabricación, 

pero realmente son poco útiles para un 

comprador doméstico o el propietario 

de una pequeña empresa. Otros, en 

cambio, son interesantes por la aplica¬ 

ción practica que propo¬ 

nen de un nuevo desarro¬ 

llo. Al fin y al cabo lo que 

todo comprador busca son 

soluciones prácticas y efectivas para Su 

trabajo cotidiano. 

A diferencia de otros meses, "No 

va más" propone una de las mejores 

puestas en práctica del desarrollo de una 
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i*- Tarjeta aceleradora 3D: Creative 3D Blaster Banshee (4) 

Precedida de una impaciencia generalizada, la tarjeta Banshee montada por Creative parece satisfacer las exigencias del público que buscaba 

altas capacidades 2D+3D sin que ello signifique que el motor tridimensional tenga que ser de menor calidad. El chip Banshee posee los mismos 

principios básicos que el Voodoo2, 16 Megas de memoria, un rendimiento parecido y compatibilidad total con sus antecesoras. La taijeta, que 

podra ser adquirida en versiones PCI y AGP, tiene un precio de 22.900 pesetas. 

t(t- Kit DVD: Guillemot Maxi DVD Theater 5x Max (5) 

A un precio que ronda las 50.000 pesetas (IVA incluido), el comprador podra conseguir un completo kit multimedia formado por un lector DVD 

de tercera generación y una tarjeta descompresora MPEG-2. 

El DVD puede llegar a alcanzar tasas de transferencia de 6.500 Kb/s y 4.800 Kb/s en modo DVD y CD-ROM respectivamente. La tarjeta posee 

numerosas funciones de escalado y suavizado de video; también es compatible con sonido Dolby AC 3. □ 

novedosa tecnología. HomeFree es la 

solución de Diamond Multimedia en el 

campo de las redes locales ¿Qué tiene de 

llamativo? El aparato en cuestión pro¬ 

mete eliminar los cables de las LAN gra¬ 

cias a la efectiva utilización de unos 

emisores/receptores de radiofrecuencia 

HomeFree emite a 2,4 GHz y con 

un ancho de banda de 1 Mbps. Podrá 

conectar equipos que estén separados 

por una distancia máxima de 45 

metros, a pesar de que entre ellos exis¬ 

tan paredes, suelos o techos. Las apli¬ 

caciones del invento son las mismas que 

las de las redes por cable tradicionales: 

compartir periféricos, intercambiar 

datos y archivos, trabajo en grupo, 

conexión para juegos acceso a Internet 

con el mismo modem... 

Para los que se preocupan por la 

confidencialidad de sus datos, se han 

incorporado varios canales encriptados y 

varias frecuencias de conexión. Eli dispo¬ 

sitivo podra saltar entre ellos en busca 

de uno donde la comunicación sea más 

rápida y libre de interferencias. 

La oferta esta compuesta por dos 

kit diferentes. Eli 

Desktop Pac, que 

incluye una tarjeta 

PCI y otra ISA se 

venderá a 37.400 

pesetas. El Combo 

Pac, destinado a conectar un portátil y 

un ordenador de sobremesa (ISA), tendrá 

un precio de 43.200 pesetas, □ 
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Como cada mes, la redacción de la Guía selecciona un producto para cada rubrica dando 

una visión general del mercado informático, desde lo mejor basta lo mas asequible... 

PRODUCTO FABRICANTE MODELO PRECID PAGINA COMENTARIO 

Ordenadores ADl Planet ATX 30.3*¡ 1B4.325 . Un eqtr|» completo con twnyunrntour 

Portátiles arce Fvrwjs? 710 DX 259000 12 Un Pentium II a 233 MHz v con buena autonomía 

Monitores SONY CPD-100EST •*768 • e “* 5“* ' 1 ■ ra T',",tront !•*». hijeria >ove 

Tarjetas de Video MIRO MEDIA miro HISCORE 3D 13J90Q 20 Buen nivel de efectos 3D a un precio atractivo 

Tarjetas de sonido GUILLEMOT MaxrSound 64 Dynamic3D lis* 
* 

ord 

Discos duros WESTERN DIGITAL Caviar AC 36400 28.076 22 Una buena media, tanto en precio como en capacidad 

Dispositivos de almacenamiento - ACIE 1 ¡ *MGb Í 67 900 23 ti con lemento iceai . , arcmvar aatos 

Escáneres PfilMAX rolorado Dirrrt i?qnn 24 Un hiten ana rato de entrada de oama 

Impresoras inyección EPSON Stylus c.otor 740 69.485 25 Calidad fotográfica con soto - -'ts 

Impresoras láser CANON LBP-660 64.750 | 26 La impresora láser personal de Canon, una marca segura 

Lectores CD-ROM PHILIPS PCA 32x CD/M2 it.«eo 1 i » 

Lectores DVD-RDM TOSHIBA SD-M 1102 30.400 29 Una inversión con futuro 1 

Grabadoras CD-ROM | SAMSUNG SCVM30 54.900 30 Ue lo mas ra too dei mercado 

Camaras digitales NIKON COOLPIX 600 133 702 31 "Una huera ramara con un sofware oue permite ""casi todo""" 

Módems | 3 COM/US R080T1CS Sporarcr Message Pius ,5 900 W a modem • que funciona con el ordenador apagado 

Multifundón OLIVETTI DFX 1100L ' 86.884 Un equipo de lo mas completo 1 

Capturadoras de video CREATIVE LABS VIDEO BLASTER 29.900 ■1 La captor? . deo a kéretát juaim 

Convertidores TV [ GENIUS HEINCODER MINI 16.000 34 | Un producto que tiende un puente entre la televisión y el ordenador 

Altavoces • i IPS wsjrcmo | 6 1 3 “Para r ner sonido de ro al ordenador 

Ratones [ LOGITECH USB Wheel Mouse 5 69^ | 35 1 Ratón con rueda y puerto USB. a la orden del día 

s una lacra cada vez más habitual. Los usuarios y 

compradores de informática están cansados de 

renovar su equipo cada muy pocos meses, incluso 

semanas. Hay casos que, tras encargar el producto, 

éste ya llega obsoleto a su destino. Ciertamente, y 

esto es indiscutible, el componente recien compra- 

está siendo retirado del mercado, se apresuran a 

vendérselo ai primer pardillo que pregunta por algo 

remotamente parecido. Contra esta política minori¬ 

taria sólo existe una contramedida ciara para el 

usuario: la información real y contrastada. 

Una buena información sobre el medio. 

do sigue poseyendo las mismas prestaciones de 

siempre, pero ya no es “lo último". 

Es difícil encontrar un culpable exacto para 

sobre las novedades, los productos de ultima hora 

o las nuevas tecnologías es indispensable para que 

el dinero destinado a la compra perdure al máximo 

esta situación: lo cierto es que fabricantes y distri¬ 

buidores hacen su trabajo, que no es otro que ven¬ 

der los productos más avanzados, y los compradores 

adquieren aquello que tienen a disposición. 

Otros hechos sí pueden ser criticables. 

en el tiempo. También es una buena política el 

refrenar los instintos compradores, utilizar la 

cabeza y meditar profundamente cuándo es verda 

deramente necesaria una compra y cuando no. 

Como sucede en estos casos, es el usuario el que 

Algunos "personajes”, sabiendo que un producto tiene la ultima palabra □ 
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“¿Es necesario ser un experto 
para comprar hardware?” 

Para mí lo más importante es 

saber si la persona a quien le 

compras el producto es de confianza 

y saber si el producto que te va a 

vender es de calidad. Lo único que se 

necesita es información Por otra 

parte puede que aunque un produc¬ 

to sea barato sea igual de bueno que 

los mas caros y anunciados. 

Da ni 

Uno debe tener algunas nocio¬ 

nes de lo que desea comprar y 

pensar en las necesidades que tiene 

que solventar. Hay que evitar irse 

por la tangente de cosas como el 

diseño, la apariencia, el color, etc. Si 

el vendedor no es de confianza, con 

sultar a un amigo, sirve muchas 

veces de autocontrol. 

ManueIR 

Mes de noviembre 

Me parece muy positivo que se 

puedan dar este tipo de opi¬ 

niones con toda libertad Y todavía 

más si salen publicadas en Internet y 

en la propias revistas. 

Yo creo que si hay que ser un 

enteradillo. Las personas que han 

contribuido dicen que la confianza 

del vendedor es importante, pero 

¿cuántos compradores conocen un 

vendedor lo suficiente para otorgarle 

su confianza7 Yo, desde luego, no 

conozco a nadie así. 

Julián 

Si cuanto mas experto mejor Yo 

no salgo a comprar algo rela¬ 

cionado con la informática sin antes 

haber estudiado en detalle las revis¬ 

tas, los libros e Internet en busca de 

información Llevo pocos anos en 

esto, pero es tiempo suficiente para 

que me hayan "engañado" un par de 

veces. Nunca más. 

Juan C. Codina 

En el lugar de mi residencia (USA) 

existen muchas megatiendas 

especializadas, donde ios muy jove¬ 

nes vendedores no rec ben comisión. 

Cuando vas a comprar te preguntan 

por lo que quieres para que lo quie¬ 

res y cuanto dinero tienes Todavía no 

tienen la maldad de los otros vende¬ 

dores, pero nunca la tendrán: pronto 

se graduarán. 

Esto se repite en cada area en 

dos o tres de estas megatiendas, y si 

¡as visitas para comparar, tendrás 

siempre la misma buena impresión. 

Peto ojo trata de conseguir a gente 

muy joven son verdaderos expertos. 

(Anónimo) 

Esa es mi pregunta' ¿quien esta a 

salvo y puede estar seguro de 

que no le timan en alguna compra? 

Yo desde luego y eso que llevo 

muchos años en esto no me confío 

mucho por si acaso 

Gabi Fernández 

“¿Realmente el ordenador es un buen sistema de estudio/aprendizaje?” 

¿Hacen bien esas personas que dicen comprarse su equipo con fines educotivos?¿Por que acaban muchas de estas adquisicio- 

nes destinadas únicamente a los juegos? ¿Es útil este medio para los niños7 ¿Cuales son las aplicaciones que mejor “ensenan"? 

Cualquier comentario sobre los diferentes objetivos educativos a los que puede destinarse un equipo, o, por ejemplo la configuración 

ideal, seran bienvenidos 



UNA VEZ QUE LA DINAMICA DE LA ZONA ONLINE DE ACTUALIZACIONES YA ESTA TOTALMENTE 

RODADA, ES EL MOMENTO DE PEDIR A LOS PARTICIPANTES QUE NO SEAN PARCOS CON LAS 

EXPLICACIONES O COMENTARIOS LAS PERSONAS QUE RESPONDEN A SUS CONSULTAS, NECE¬ 

SITAN LA MAXIMA INFORMACIÓN PARA “ACERTAR" CON LAS CONTESTACIONES. 

Tengo un disco duro de 1,6 Gigas, 

quiero poner otro de 4,2 Gigas y 

utilizar el de 1,6 de esclavo, pero de 

forma que quede extraible, es decir, 

como un disquete que se saca y se 

pone. ¿Es buena idea hacer eso o no 

es recomendable? ¿Alguien lo ha pro¬ 

bado alguna vez7 

•Procesador: Pentium 120 

•Memoria: 32 SDRAM 

•Video: 640x480 

•CD-Rom Pioneer 8 y 24 

•Impresora: Canon BJC-4100 

•Modem: 33.600 

•S. Operativo: Windows 98 

Desconocemos cuáles pueden 

ser los razones que te obligan o con¬ 

vertir un disco duro en uno unidad 

removí ble. Hubiese sido un buen deta¬ 

lle comentárnoslos, por si pudiésemos 

darte olguno otra alternativa. 

De todos formas, nuestra expe¬ 

riencia con el tema, que no ha sido 

abundante nos sirve pora afirmar que 

uno instalación de este tipo no tiene 

por qué dar problemas siempre que se 

sigan ciertas premisas Compra un 

buen adaptador y no sometas al con¬ 

junto o esfuerzos innecesarios 

3D Blaster Voodoo 2 
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Mejor precio, ¿dónde? 
Por que 

tarda tanto Win98 
¿D de t 

frrrnfrs fi»*i 

.1 iiío p**ro Vi 1 «■ .. w .* -1 2S. Alberto Relístab Cuevas 

m.nu'ri- 

Anónimo 

¿Que pasa con los 

nuevos procesadores? 
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.i /»/ ir m , pe • 0 í 

or iifnf ii/i mortrfo ti íVm/f 

it/U ^ocf p- •' ■ 

! puñ de p 

id en < orr 

Lo rpon • • . . 

? e« e/ p< t , pr . .. mi li 

rn pron meo i í ■■ ':i *n i 

No rea ' lo 

ve -7 ff"*- o fue " • 

6rt i j 
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He escuchado que los nuevos 

procesadores Cyrix ya están a 

la venta. La verdad es que necesito 

una actualización ¿Alguien me puede 

decir algo sobre ellos, recomendár¬ 

melos o desaconsejármelos? 

• Procesador: Pentium 200 

• Memoria: 32 EDO 

• Vídeo: ATI 1024x768 

• Sonido: Creative SB 32 

• CD-Rom: Hitachi - 32x 

• Modenr Supra 33.6+ 

• S. Operativo- Windows 95 

Los responsables de lo compañía 

presentaron sus nuevos microprocesa¬ 

dores hace pocos días. Las novedades 

van destinadas a dos frentes indepen¬ 

dientes: por un lado se centran en el 

aspecto “máximas prestaciones" y por el 

otro ofrecen buenas prestaciones a un 

bajo precio y sobre tecnología Socket 7. 

El procesador M II, del cual se 

venden los modelos 300 y 333, es 

equiparable a las CPU Intel Pentium II. 

Se instala sobre zócalos Socket 7, 

posee 64 Kb de memoria caché, ins¬ 

trucciones MMX y un gran número de 

tecnologías que potencian su rendi¬ 

miento al máximo. 

La gama MediaGX ofrece una 

gran integración en un solo chip. Es un 

procesador de 64 Bits, fabricado con 

tecnología 0,25 mieras, en el que se 

ncorporan el acelerador de video 2D, 

el chip de sonido 16 Bits, y los contro¬ 

ladores de memoria, y de la interfaz 

PCI. Como ya imaginarás, la integra¬ 

ción reduce los precios; y esto es lo 

que se busca con MediaGX. 

Las dos ofertas actuales son 

totalmente recomendables. Dicen los 

responsables de la compañía que la 

compatibilidad es máxima, el rendi¬ 

miento es superior al de sus competi¬ 

dores y el precio es atractivo 

43/GlliA NOVIEMBRE 1998 



clónicos o de marca 
UN ORDENADOR CLÓNICO ES UNA MAQUINA COMPUESTA POR DIVERSOS COMPONENTES ELEGIDOS 

POR EL USUARIO POR CONTRA, EN UN ORDENADOR DE MARCA LOS COMPONENTES HAN SIDO ESCO¬ 

GIDOS PREVIAMENTE POR EL FABRICANTE ESTAS DIFERENCIAS DETERMINAN DISTINTAS VENTAJAS Y 

DESVENTAJAS QUE TRATAMOS ESTE MES 

ubo un tiempo (no muy lejano) en el que 

el gigante azul, o IBM, acaparaba las 

ventas dirigidas hacia la mediana/gran 

empresa Poseer un ordenador suponía 

un privilegio fuera de toda duda y cos¬ 

teárselo requería una concienzuda reu ¬ 

nión de directivos Un fallo en las cláu¬ 

sulas estipuladas por IBM dio ai traste 

con su monopolio mercantil y surgieron 

los primeros ordenadores compuestos 

por piezas de distintos fabricantes. 

copando los primeros puestos de venta 

Hoy en día, existe una resaca social 

acarreada por los múltiples fallos que 

han originado los clónicos a miles de 

usuarios y como ha sido desde siempre, 

las grandes marcas vuelven a la carga 

insistiendo en que sus ordenadores son 

más productivos, ofrecen garantías 

excelentes y el precio no sube tan 

ostensiblemente como la gente cree, 

¿Cual es la mejor opcion? 

ORDEN, S DE MARCA. Ventajas 

Comprar y listo 
Una de las grandes ventajas de un ordenador de marca es la previa instalación y comprobación de 

funcionamiento que se lleva a cabo sobre el equipo. Todo el software se instala, se configura y se dispone al 

usuario de la mejor de las maneras. Además, su montaje es muy sencillo gracias a etiquetas de colores que 

guian en su montaje, aparte del software explicativo que se adjunta a modo de tutor. 
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y\ Garantía ‘in situ’ 
Como la propia palabra indica, se 

trata de la sustitución de! ordenador en 

el mismo sitio que el usuario lo haya 

instalado Si falla, basta con llamar al 

fabricante del ordenador de marca y un 

técnico se desplazará hasta el hogar e 

intentara arreglar el asunto o reempla¬ 

zara piezas o equipo gratuitamente 

Ocurre lo mismo con las actualizacio¬ 

nes: basta con pedir al fabricante el 

producto y el técnico lo instalara en el 

propio domicilio. 

Descuentos 
Es muy normal que la fidelidad 

con una empresa, a! haber comprado un 

ordenador de su marca y habiendo man¬ 

tenido una relación de cliente/compra- 

dor habitual, se premie con algún tipo 

de descuento sobre los nuevos produc¬ 

tos, así como recibir información pun¬ 

tual sobre los productos. 

Desventajas 

Trampa competente 
Los fabricantes de ordenadores de 

marca presumen de derrotar a la compe¬ 

tencia con el viejo truco de la incompatibi¬ 

lidad muchos de estos ordenadores com¬ 

pletos no admiten periféricos de otra 

marca ajena ai equipo. Disqueteras, tar¬ 

jetas de video módulos de memoria se 

“niegan’' a conectarse a! equipo, con lo que 

el fabricante gana la compra del usuario. 

H Integración de 
elementos. No hay 
futuro 
La caracteristica básica de los or¬ 

denadores de marca es la integración 

que ciertos componentes sufren en su 

interior, es decir, periféricos como la tarjeta de video, se implementan sobre la 

placa base, anulando la posibilidad de actualizar dichos periféricos y dejando 

anticuado el ordenador a medio/largo plazo. 

ORDENADORES CLÓNICOS. Ventajas 

Elección a la carta 
Ahora que la proliferación de distintos productos de actualización, tales 

como tarjetas aceleradoras, está a la orden del día el usuario puede verse con¬ 

ducido a la adquisición de un producto u otro, en pocas palabras: libertad de 

elección. Lo que en ordenadores de marca es imposible, un clónico lo permite y 

de hecho está estructurado para admitir nuevos accesorios. 

7\ Abrir, investigar 
y aprender 
La posibilidad de jugar con la configuración de los periféricos, abrir los 

ordenadores, instalar tarjetas de red y probar distintos modos de instalación en 

el propio hogar es imposible en la mayoría de los casos, pero sobre todo en la 

compra de un ordenador de marca Por lo general, las compañías establecen un 

cese de la garantía si el ordenador es abierto. 

7\ Sobre todo, el precio 
Aparte de la diferencia que existe entre ordenadores de marca y clónicos 

está, por encima de todo, el precio Un buen ordenador clónico con una confi¬ 

guración óptima puede alcanzar las 2O0.000 pesetas, cifra que podría dupli 

carse en el caso de un ordenador de marca tipo IBM o Packard Bell. 

Desventajas 

7\ Difícil compatibilidad 
Al trabajar con distintos componentes, puede que muchos de ellos origi¬ 

nen fallos imprevistos por incompatibilidad. Obtener un rendimiento optimo 

partiendo de una elección de dispositivos es harto complicado 

7\ En busca de baratijas 
Si la garantía de los ordenadores clónicos es deplorable y la mayoría de 

las veces se anula debido a manipulaciones, la búsqueda de productos baratos 

(llamados OEM) que carecen de garantía de fabrica agrava aún mas la falta de 

confianza que el usuario puede depositar en ellos a la hora de reclamar en ca¬ 

so de problemas. 

¿Merece la pena pagar más por una excelente garantía a prueba de todo 

fallo? ¿Debería invertirse esa diferencia económica en software o nuevos dis¬ 

positivos7 La decisión está en el usuario □ 
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para manipular un ordenador 

Hasta que los l.empos de la reali¬ 

dad virtual lleguen, y lo mismo 

que otras teoriar propias de la 

a-licción. no habra ningún 

ordi ador que no deba ser cone 

fado a uno de estr aparato' 

El comprador novato aquel que 

todavía no conoce eualec <>n .v- 

d.rerencias existentes entre un 

buen aparato y otro mediocre 'e 

limita comparar renos v 

tamaño de tubo /Qué pa-r-t ron 

los otros fanof-s como la tecno¬ 

logía de la m ara tamaño 

entre puntee □ .. máxima 

i jenc.a de refresco? 

L tr/comprador no debe olv.- 

ninqún momento, que 

otadas en cp'iont un 

monn ir dura "too vio y que 

cambiara el resto riel equino 

ante-- de teñe' que S" luirlo 
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Cuestión de pulgadas 
Partiendo de 14 inicíale' 

puede llegar, a cambio de 

una prohibitiva cantidad de dinero, 

ha ta eeri 5 de 28 pulgadas. No 

existe una regla básica con la que 

relacionai el tamaño de1 tubo con 

el coste económico; llegado a un 

determinado punto, los milímetros 

de mas s pueden pagar a precio de 

oro. En la actualidad, la mayor parte 

délo monitores vendid n ‘r 14, 

18 y 1 pulgadas. 

y 
Trinitron, CromaClear o DiamondTron son los nombres propios de distintas tec¬ 

nologías de tubo diferentes de la común mascara de sombra. Un monitor de gama 

alta equipado con una mascara de alta tecnología puede ofrecer una mayor defini¬ 

ción, unos colores mas nítidos o una elevada estabilidad de imagen A cambio, sera 

necesario desembolsar una cantidad importante de dinero. 

^p El tipo 
de irabajo 

Bajo la definición Dot Pitch se mide la distancia que existe entre los puntos que for¬ 

man las imágenes en pantalla. Valores más pequeños significan mayor definición. 

Una medida correcta para los monitores de 14 pulgadas es 0,28 mm, aunque ■\siempre habría que preferir 0,27 o 0,25, El lector no debe olvidar que los 

monitores con tecnologías diferentes de la máscara de sombra, por la 

propia construcción del tubo, ofrecen valores más bajos sin que w 

k ello signifique nada. jr 

El destino que se a 

dar al monitor es una de las primeras 

cue ones a analizar. ¿Juegos aplicacu 

ne de escritorio, di eño gráfico, programa 

cion? Como normal general, son pocos los que invier 

ten un gran capital en un monitor de "ran tamaño (por encima de las 19 pulgadas) s. lúe" lo van a des¬ 

tinar a jugar. En este caso, y dependiendo del pode adquisitivo, es recomendable pen™ — aparatos dt 

14 o 15 y 17 pulgadas 

Para lo trabajos gráficos en los que nece ario una ampna zona de > ua zar n I ay que em zar 

en i 20 pulgadas. Por encima de va cantidad, rodo < -rán vent ijs. El mundo de Internet e perfectamen¬ 

te "visible" a través de una ventana de 14 pulgadas La programación, y otias tjre„ en las que se emplee ut 

elevado porcentaj de texto, tampoc requieren de monitores de tamaños desmesurado 

JP Zona de visualización 
Ya se ha repetido en otras t» >>iones en I a revista, que la zona de tuuu ■<' b c r.jnra "nim ,tr con ri 

nño en pulgadas del monitor; siempre pierd una pequer antidad Por t emplo. un mor tor de 

pulgadas suele tener un zona de v .ualizac i aprovechable i tmpreni ! j 14,0pulgjd 

Cuanto m H alt sea este numero mejor 

JP Objetivo: precio 
Algunos compradores util.zan el prerro como única categoría con la que evaluar si preheren un mon. u ulro 

Tengo 40 000 pesetas, ¿cuántas pulgadas compraré por esa cantidad? También los h y qut prefieren t 

manteniendo el precio, para conseguir un monitor más grande. En nir ún momenm >t ' que 01 ni 

pero nunca hay que olvidar otros factores 
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Monitores: La ventana imprescindible 

El apoyo de una marca 
■i monitor» son uno de le - sectores en los que lus producto-, de —arcr, tienen un piei u a<npaiat iva 

mente más elevado que los "sin marca'. Es difícil haré- otra rosa que no sr • isumir t-r i • u- • •' • - . n - 

de una futura compra de r toi lada por el omprador. Debei i elegir, au |ue 

lomi.. calidad 

Último modelo 

Las frecuencias 
de refresc 

La renovación dentro del mundo de lo' r . ante. Mu 

por vender todas usexistenc i orne- ihzdn a . 1 " 

los vi vil . El Lompradordeoevr. Karquei mo 

o es, e. a recitiend un u- d i La i 

■ a entre dos aparatos r dcc-nic :n. mes puroc ser s arv 

Los fabricantes de televisores mantienen una dura ^ 

lucha en el sector de los 100 Hz. Este tipo de aparatos, y 

en general todos los monitores que funcionan a altas fre¬ 

cuencias, ofrecen nitidez, descanso para los ojos y evitan 

dolores de cabeza y fatiga visual. 

El comprador debe averiguar la frecuencia maxima soporta 

da por el monitor en la resolución con la que normalmente 

trabaje. Para nada sirven las altas frecuencias que alcan¬ 

zan algunos aparatos de dudosa calidad en 640x480 si el 

usuario quiere utilizar su equipo en 800x600. 

Como norma general, según sube la resolución baja 

la frecuencia de refresco. 60 Hz es lo minimo, / 

Características como compatibilidad Plug and Pía y menú n 

lia OSD y altavoces integrados deoen ,rr i ■ das rn rurc’n < 

ta mecida. C; ia una de rec 

dad, raí idez de gura ón o ii v ira in) le un lag 

Dnúaáe 1 n la mayoría de las ocas nn. 

odavia no sori u ad. "ero iie^a' n a “rio Dicen loo .. 

75 Hz es lo recomendado. 

> que i , /ez - <... i- ibPual ap i • 

interfaz Hav . que reo onirr. i|jr af rutar c ’m ¡ n la 

Mp.V’JIentr paciencia. 

Monitores planos 
La tecnolog a LCD cada ir, rs mus asequible. Lris monitores TFT "ultuplanu 

más baratos cada día que pasa y ofrecen mayores pre:,tac,ones. No ocupan esp¿ - - pr 

dueen campos magnéticos ni radiaciones esan bastante po Un monitor LCD de 15 pulgada' 

a uno de 17 CRT urde l igar a encontrarse por 200.00u peseta Un gai e mu 1 e 

unos mes? 

Garantías en tubo 
Como ya se dijo en el número 3 de la Guia. las garantías sur mpir-,.:intí.bles. Algunas grandes compa¬ 

ñías pretenden atraer la atención de compradores ofreciendo tubo irant; :> año 

completos. El lado negativo es que e tas ofertas sólo st con iguen iratos de ama o □ 
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Firma Teléfono Fax Dirección CP/Ciudad 

3C0M/US ROBOTICS 915 096 900 913 831 703 Gobelas. 25-27 28023 Madrid 
5 GENERACIÓN 916 394 611 916 394 952 Diego de León. 39 28006 Madrid 
ABC ANALOG 916 344 914 916 344 786 Arcipreste, 2 28220 Majadahonda 
ACER COMPUTER IBERICA 934 809 000 934 990 483 Frederic Mompou, 5 08960 Sant Just Desvern 
ACTEBIS 933 369 300 933 369 309 Botánica. 156-158 08908 L'Hospitalet 
ADI COMPUTER 913 240 216 913 240 273 Idioma Esperanto, 10 28017 Madrid 
ADIMPO 967 216 450 967 216 935 Polígono Campollano C/B, 4 02006 Albacete 
ADL 916 164 494 916 164 430 Polígono Industrial Pinares Llanos, N V 9 28670 Villaviciosa 

AGFA 934 767 600 934 582 503 Provenza, 382 08025 Barcelona 
AHEAD 915 306 095 915 061 140 Palos de la Frontera, 4 28012 Madrid 

ALERCE 976 253 400 976 254 762 Marina Española, 12 50006 Zaragoza 

AOPEN Ver mayoristas en España 
AMBITO COMERCIAL 915 425 302 915 592 595 Paseo del Rey, 26 28008 Madrid 
ARC 913 270 660 917 544 900 Julián Camarillo, 29 28037 Madrid 
ARPI SERRA 933 017 404 933 179 573 La Rambla, 38-40 08002 Barcelona 

ARYAN COMUNICACIONES 916 622 191 916 614 241 Carretera de Fuencarral, Km. 15/ Edif. Europa 28100 Alcobendas 

ASIA CHIP 913 808 850 913 808 773 Torres de Don Miguel, 34 , Nave 3 28037 Madrid 
A5US Ver mayoristas en España 

ATD ELECTRONICA 913 042 232 913 044 540 Albasanz, 75 28037 Madrid 
ATI Ver mayoristas en España 
AT INFORMATICA 928 230 066 928 231 718 Perez del Toro, 81 35004 Las Palmas 

AUGE INFORMÁTICA 915 174 120 915 176 740 Paseo de los Olmos, 8 28005 Madrid 
AVERMEDIA Ver mayoristas en España 

BAGAD 1 963 934 900 963 627 117 Ramón Lluc, 41 46021 Valencia 
BATCH PC 916 637 767 916 638 727 Alicante, 2 28100 Alcobendas 

BINARY SYSTEM 922 249 649 922 249 176 Serrano, 6 38004 Santa Cruz de Tenerife 
BIOS COMPUTER 913 027 354 913 026 611 Avenida de Burgos, 36 28036 Madrid 
BOCA Ver mayoristas en España 

BROTHER 902 250 026 916 763 412 P. Empresarial de San Fernando, Edif. Atenas 28830 S. Fernando de Henares 
BULL 913 939 393 913 939 395 Paseo de las Doce Estrellas, 2 28042 Madrid 
CAELSA 917 950 204 917 952 671 Avenida Andalucía, Km. 10,5 28021 Madrid 
CANON 9t5 384 500 914 115 662 Joaquín Costa, 41 28002 Madrid 
CANTELEC 926 538 000 926 538 133 Avenida de las Viñas, 16 13700 Tomelloso 
CASIO Ver mayoristas en España 

CD WORLD 934 176 300 934 188 211 Gomis, 32-34 08023 Barcelona 
CDC AUGUSTA 976 125 400 976 125 240 Polígono Agrinasa, Nave 4 50420 Cadrete 
CENTRO MAIL 913 802 892 913 803 449 Camino de Hormigueras. 124 28031 Madrid 
CHECKSUN 934 780 909 934 787 733 Pare de Negocis Mas Blau. Muntades. 11 08920 El Prat de Llobregat 
CIOCE 934 193 437 933 215 210 Numancia, 117 08029 Barcelona 

COFIMAN 953 350 251 953 352 768 Pol. Camino Angosto, Ctra. N-321, Km. 37 23100 Mancha Real 

COMELTA 916 572 750 916 622 069 Ctra. de Fuencarral, Km 15,7 Edif. Europa 28108 Alcobendas 
COMPAQ COMPUTER 916 401 500 916 400 064 Vicente Aleixandre, 1 28230 Las Rozas 

COMPUKE 915 476 440 915 474 425 Cadarso, 3 28008 Madrid 
COMPUMARKET 914 152 800 914 152 050 Avenida de Baviera, 1 28028 Madrid 
COMPUSPAIN 954 255 454 954 255 888 Pol. Carretera Amarilla. Avenida de la Prensa 41007 Sevilla 
COMPUTER 2000 932 970 100 932 970 315 Acer, 30-32 08038 Barcelona 

COMPUTER BACK-UP RESOURCES 934 854 884 933 000 625 Wellington, 88 08018 Barcelona 
CREATIVE LABS 916 625 116 934 990 811 Apartado de Correos 38 08960 Sant Just Desvern 
CSQ 917 257 900 913 614 208 Francisco de Ricci, 10 28015 Madrid 

CYBER ORIVE Ver mayoristas en España 

DAEWOO Ver mayoristas en España 

DARTEC INFORMÁTICA 917 300 044 917 399 031 Islas Cíes, 24 28035 Madrid 
DAT INFORMÁTICA 934 870 287 934 870 760 Roger de Lluria, 53 08009 Barcelona 

DELL ESPAÑA 902 100 185 913 292 399 San Severo s/n 28042 Madrid 
DIAMOND Ver mayoristas en España 

DIASA 913 693 179 914 203 040 San Agustín, 2 28014 Madrid 
DIGITAL EQUIPEMENT 915 834 100 917 348 834 Cerro del Castañar, 72 28034 Madrid 

DIODE 915 553 686 915 567 1 59 Orense. 34 28020 Madrid 
DISTRIBUCIONES MYLAR 954 180 330 954 182 634 Polígono Pisa. Diseño. 7 41927 Mairena de Aljarafe 
DISVENT SA 933 636 380 933 636 390 Avenida de Josep Tarradellas, 46 08029 Barcelona 
DLI ESPAÑA 916 617 408 916 620 648 Aragoneses, 15 28100 Madrid 

DMJ 916 112 121 916 113 101 Pol. Ind. San José de Valderas. Agua. 1 28917 Alcorcón 

DREAM COMPUTER 934 309 898 933 221 444 Avenida de Josep Tarradellas, 17 08029 Barcelona 
DX MICRO 915 952 015 915 697 663 Pablo Montesinos, 7 28019 Madrid 
DYSAN Ver mayoristas en España 

EIZO Ver mayoristas en España 

El SYSTEM 914 680 260 914 680 335 Fray Luis de León, 11-13 28012 Madrid 
EK COMPUTER 944 712 010 944 712 131 Parque Empresarial Asuarón. Edif. Eneruki 48950 Sondika 

WWW 

www.3com.com 

www.abcnet es 

www.acer.es 

www.actebis.com 

www.adl.es 

www agfa.es 

www.ahead.es 

www.arc es 

www.atd.es 

www.ati.com 

www aver.com 

www.batch-pces 

www.buil.es 

www.caelsa.com 

www.canon.com 

www.casio.com 

www.cdworld.es 

www.parser.es 

www.centromail.es 

www.checksun.es 

www.cioce.es 

www.eomelta.es 

www.compaq.com 

www.compumarket.es 

www.computer2000.es 

www.creativelabs.com 

www.daewoo.com 

www dat.es 

www.detl.es 

www.diamond.com 

www.diasa.es 

www.digital.com 

www.diode.es 

www.disvent.com 

www.dli.com 

www.dmj.es 

www.eizo es 

www.eisystem.es 
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ELPO 936 833 193 936 833 148 Muntaya, 47 08759 Vallirana www.elpo.es 

EPSON 935 821 500 935 821 507 Avenida de Roma, 18-26 08290 Cerdanyola del Vallés www.epson.es 

EUROMA TELECOM 915 711 304 915 7H 911 Infanta Mercedes, 83 28020 Madrid www.euroma.es 

FUJI FILM ESPAÑA 934 511 515 913 230 330 Aragón, 180 08011 Barcelona www.fujifilm.es 

FUJITSU E5PAÑA 915 818 540 915 818 675 Almagro. 40 28010 Madrid www.fujitsu.es 

CAIA SYSTEMS 985 773 330 985 773 330 Doctor Fleming, 1 33690 Lugo de Llanera 

GENIUS Ver mayoristas en España www.genius.com 

GRUPO NAGA 913 041 410 913 271 510 Medea, 4 28037 Madrid www.nagasys.es 

GTI 916 600 830 916 779 696 Parque Empresarial S. Fernando. Edif. Europa 28831 Madrid 

GUILLEMOT 935 898 995 935 895 660 Plaza de la Unión, 1 08190 San Cugat del Vallés www.guillemot eom 

HERMIDA 916 372 719 916 376 192 La Cañada. 5 28230 Las Rozas 

HEWLETT-PACKARD 916 311 600 916 311 830 Ctra N-VI, km. 16,5 28230 Las Rozas www.hp.com 

HITACHI SALES IBÉRICA 933 308 652 933 397 839 Gran Vía de Carlos III, 101- 1 08028 Barcelona www.hitachi.com 

HTB SISTEMAS 917 260 929 917 260 421 Avenida de America. 22 28028 Madrid 

IBM 900 100 400 915 193 987 Santa Hortensia, 26-28 28002 Madrid www.ibm.es 

ICN 943 371 108 943 366 363 Avenida de Orto, 8-10 20160 Lasarte 

IDEA INFORMATICA Y COMUNICACIONES 983 207 411 983 217 445 Plata. 42 47012 Valladolid 

IGRAFO 985 242 983 985 270 000 Fuertes Acevedo, 62-64 33006 Oviedo 

UYAMA Ver mayoristas en España 

IMATION IBERIA S.A 913 432 622 913 432 699 Caleruega, 81 28033 Madrid www.imation.com 

INFINITY SYSTEM 916 563 242 916 562 901 Parque Empresarial San Fernando 28831 San Fernando de Henari s 

INGRAM MICRO 934 749 090 933 773 450 San Ferrán, 52-68 08940 Cornellá de Llobregat www.ingrammicro.es 

INSIDE Et TECHNOLOGY 963 950 202 963 952 546 Peris y Valero, 170 46006 Valencia 

INVESTRÓNICA 913 874 700 917 344 776 Travesía de Costa Brava, 4 28034 Madrid www.ieci.es 

IOMEGA Ver mayoristas en España www.iomega.com 

IVM 981 223 270 981 202 421 San Roque, 15-23 15002 La Coruña 

JUMP ORDENADORES 902 239 594 961 520 113 Pol. Valencia 2000. Carretera N-lll, Km. 334 46930 Quart de Poblet www.jump.es 

KAR MA INTERNATIONAL 934 738 855 934 732 153 Constitución, 3 08960 Sant Just Desvern www karmaint com 

KINYO 902 210 239 934 739 807 Avenida de la Virgen de Guadalupe, 28-30 08950 Esplugues www.kynio.es 

KODAK 916 267 100 916 267 322 Carretera N-VI. Km 23 28230 Las Rozas www.kodak.com 

LA CIE 914 402 770 914 402 771 Rufino González, 32 28037 Madrid www.lacie.com 

LABTEC Ver mayoristas en España www.labtec.com 

LAVISION Ver mayoristas en España 

LEASIN 915 415 475 915 592 420 Arriaza, 10 28008 Madrid 

LEXMARK 914 360 048 915 783 861 Serrano, 45 28001 Madrid www.lexmark.es 

LG ELECTRONICS 916 616 332 916 616 451 Avenida de Europa, 21 28108 Aieobendas 

LITEON ver mayoristas en España 

LOGITECH 934 191 140 934 198 979 Nicaragua, 48 08029 Barcelona www.logitech.com 

LSB 914 132 045 914 132 246 Sánchez Pacheco, 78 28002 Madrid 

MAIN MEMORY 914 599 290 914 503 344 Villamil, 78 28039 Madrid 

MATROX Ver mayoristas en España www.matrox.com 

MAXTOR Ver mayoristas en España www.maxtor.com 

MFI 937 960 150 937 550 506 Solis, 33 08301 Matara 

MECAMAD 917 389 069 917 391 563 Ribadavia, 27 28029 Madrid 

MEGACENTRUM 928 474 555 928 474 059 Dr. Juan Domínguez Pérez, 21 A 35008 El Cebadal 

MEIKER 961 520 372 961 520 375 Comarques del País Valenciá. 21 46930 Quart de Poblet www.meiker.es 

MEMOREX Ver mayoristas en España www.memorex.com 

MEMORY SÉT 902 240 250 902 201 120 Autovía de Logroño, Km. 7,1 50011 Zaragoza www.memory-set es 

METROLOGIE 916 637 744 916 637 711 Isla de Lanzarote, 9 28700 S. Sebastian de los Reye ; www.metrologie.es 

MICRO DEALER 915 191 419 915 191 498 Plaza Ciudad de Salta, 4 28043 Madrid www.microdealer.es 

MICRO MAILERS 932 801 818 933 004 111 Llull, 57 08005 Barcelona www.micromailcrs.es 

MICROINF 954 181 400 954 181 411 Fomento, 1 41927 Mairena de Aljarafe 

MICROLINE SYSTEM 915 938 533 915 938 495 Bravo Murillo, 36 28020 Madrid 

MICRO ROSE 915 448 790 915 499 730 Menéndez Valdés, 56 28015 Madrid www.ni i c rorose.com 

MICROSOFT 918 079 999 Ronda de Poniente, 10 28760 Tres Cantos www.microsoft.es 

MINOLTA 917 337 761 917 332 262 Paseo de la Castellana, 254 28046 Madrid www.mmolta.es 

MIROMEDIA Ver mayoristas en España 

MISCO 900 100 383 918 419 254 Polígono El Raso. Naves 4, 5 y 6 28750 S. Agustín de Guadalix 

MITROL 915 180 495 917 111 820 Cdad. de la Imagen. Ctra. Madrid-Boadilla, Krr . 2 28223 Pozuelo de Alarcon 

www.mitrol.es 

MITSUBISHI 935 653 1 54 935 892 948 Pol. Industrial Can Magi. Joan Buscallá, 2-4 08190 San Cugat del Vallés www.mitsubishi.com 

MULTIMÁTICA 913 270 852 913 272 009 Santa Leonor, 61 28037 Madrid 

MULTITECH Ver mayoristas en España www.multitech.com 

NAKAMICHI Ver mayoristas en España 

NEC 916 501 313 916 501 100 Complejo Minipark 1. Edif. A 28019 Aieobendas www.nec.com 

NEXT COMPUTER 935 441 500 935 895 600 Plaza de la Unión 08190 Barcelona 

NIKON / DIGITAL PHOTO IMAGE 932 402 121 932 023 131 Laforja, 95 08021 Barcelona www.nikon-dpi.com 

OFIMATICA MARSE 914 357 001 915 576 362 Avala 138 28006 Madrid 
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Firma Teléfono Fax Dirección CP/Ciudad WWW 

OKI 915 777 336 915 773 414 Goya, 9 28001 Madrid www.oki.com 

CRINARES 918 819 413 918 819 413 Lope de Vega, 1-3 28805 Aléala de Henares 

OLITENDA MATARO 937 571 290 937 574 795 Argentona, 10 08302 Matara 

OLIVETTI COMPUTERS 902 130 131 902 130 132 Oehandiano, 6. Centro Empresarial El Plantío 28023 Madrid www.ocwi.com 

OLIVETTI LEXIKON 934 861 900 934 861 901 Avenida de la Diagonal, 188 08018 Barcelona www.olivettilexikon.com 

OLYMPUS Ver mayoristas en España www.olympus.com 
OTELCOM 913 291 277 913 295 840 Mario Roso de Luna, 31 28022 Madrid 

PACKARD BELL 902 103 939 913 832 438 Cardenal Marcelo Spinola, 42 28016 Madrid www.packardbell.com 

PAYMA COMUNICACIONES 916 630 100 916 630 170 Avenida de la Industria, 32 28108 Aleobendas www.payma.es 
PCSHOPPING 913 931 600 913 931 402 General Aranaz. 88. 2^ 28027 Madrid 

PENTAGRAM Ver mayoristas en España 

PHILIPS 915 569 018 915 669 291 Martínez Villergas, 49 28027 Madrid www.pbilips.com 

PILMAT ELECTRONICA 952 657 006 952 254 354 Isabel la Católica. 2 29013 Málaga 

PINNACLE Ver Mayoristas en España www.pmnaclesys.de 

PIONEER ELECTRONICS 937 399 900 937 294 153 Salvatella, 122 08210 Barbera del Valles www.pioneer-eur.com 

PLEXTOR Ver Mayoristas en España www.plextor.com 

PRIMAX 929 097 228 913 817 664 Santa Virgilia, 19 28033 Madrid www.pnmax.nl 

PRINTER-FAX 986 480 425 986 425 382 Via de la Hispanidad, 55 Bajo 36203 Vigo 

PYMES INFORMATICA 934 231 153 934 233 556 Gran Via de les Cortes Catalanes 322 08004 Barcelona www.pymes.com 

QMS 909 077 957 917 256 820 Coslada, 13 28028 Madrid www.qms.nl 

quantum Ver mayoristas en España www.quantum com 

PICOH Ver mayoristas en España www.ricoh.com 

SAGITTA 956 685 353 956 685 352 Cánovas del Castillo, 7 11380 Cádiz 

SAMSUNG 932 616 700 932 616 754 Ciencias, 55-65 08900 Hospitalet www.sarnsung.com 

SANTA BARBARA 934 742 909 934 743 750 Polígono Famadas. Energía. 42 08942 Cornelia www.santabarbara.es 

SEAGATE Ver Mayoristas en España www.seagate.com 

SEICO 916 375 321 916 374 698 Carretera, de La Coruña, Km. 18,2 28230 Madrid 

SIEMENS NIXDORF 918 069 251 918 069 190 Ronda de Europa, 5 28760 Tres Cantos www.sir.es 
SINTRONIC 902 297 200 902 297 300 Real, 54 43004 Tarragona www.sintronic.es 
SIS, SISTEMAS IINFORMATICOS 975 233 180 975 233 103 Santo Tome, 15 42001 Soria 

SITRE TELECOM 917 985 626 917 977 897 Avenida de Andalucía, Km 10,3 28021 Madrid www.sitre.es 

SOHSELL 915 690 802 914 604 412 Isabel Colbrand 10 28019 Madrid 

SOFTEC 944 871 100 944 406 006 Avenida de Cerva s, 51 48970 Bassauri 

SONY 915 365 700 913 589 652 Mana Tubau, 4 28050 Madrid www.sony.com 

SOPEN BERLINER ver mayoristas en España 

STB ver mayoristas en España www.stb.com 

SUINCOR 981 136 651 981 136 650 Avenida del Pasaje, BL 32.1 15009 La Coruña 

SUR COMPONENTS 954 906 979 954 907 154 Calatrava, 12 41002 Sevilla 

SYQUEST Ver mayoristas en España www.syquest.com 

TALLY 917 219 181 917 219 936 Aleixandre, 8 28033 Madrid www.tally.it 

TARCA Ver mayoristas en España 

TEAC Ver mayoristas en España www.teac.com 

TECNOINFOR 963 355 210 963 355 211 Carretera Malilla, 6 46006 Valencia 

TEKRAM Ver mayoristas en España www.tekram.com 

TEKTRONIX 913 726 000 913 726 049 Procióm, 1-3 (La Florida) 28023 Madrid www.tektronix.com 

TELLINK 913 589 120 913 588 994 María Tubau, 5 28050 Madrid 

ÍERABYTE 915 170 780 915 175 983 Embajadores, 90 28012 Madrid 

TONERDISK 913 046 887 913 047 854 Albasanz, 14 Bis. Nave 2H 28037 Madrid www.tonerdisk.es 

TOSHIBA COMPUTER 900 211 121 916 606 707 Parque Empresarial San Fernando 28831 Madrid www.toshiba.es 

IRAXDATA 933 234 565 933 234 654 Reselló, 184 08008 Barcelona 

TRUST Ver mayoristas en España www.trust.com 

UBI SOFT 935 898 995 935 895 660 Plaza de la Unión, 1 08190 San Cugat del Valles www.ubisoft es 

UMAX Ver Mayoristas en España www.umax.com 

UMD 944 762 993 944 750 757 Ribera Elorrieta, 7 48014 Bilbao www.umd.es 

VAYRIS 935 820 201 935 820 252 Centre d'Empreses de Noves Tecnologies 08290 Cerdanyola del Valles 

V'IDEOLOGIC Ver mayoristas en España www.videoiogie.com 

VIVITAR Ver mayoristas en España www.vivitar.com 

VUEGO Ver mayoristas en España www.vuego.com 

WAITEC Ver mayoristas en España www.waitec.com 

WESTERN DIGITAL Ver mayoristas en España www.westerndigital.com 

WINFAST Ver mayoristas en España 

W-MEGA 971 296 655 971 296 062 31 de Diciembre, 19 07003 Palma de Mallorca 

XEROX 915 203 400 915 203 170 Ribera de Sena, s/n 28042 Madrid www.xerox.es 

YAMAHA Ver mayoristas en España www.yarnaha.com 

ZIPSHOT Ver mayoristas en España www.zipshot.com 

ZOOM Ver mayoristas en España 
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PROGRAMAS DG RGCONQGXMIGNTO DG VOZ PROFUNDIDAD 

PROGRAMAS 

FABRICANTE 

sistemas operativos 

Funciones exclusivas umdous 98 

Tarjeta de sonido 

CPU 

PPM 

espacio en disco 

soporte hmx 

NflTURRLLY SPERKING PR£F£RR£0 

DRAGON SYSTEMS 

Windows 95/98/NT 

No 

16 Bits 

Pentium 166 

48 Megas/64 Megas (Word 97) 

79 Megas 

Si 

viRvoice 98 execuTive 

51 

edaptador de batería [micrófono) 

eltavoz en micrófono 

calidad del micrófono 

erazo del micrófono deformable 

vocabulario 

FimpUador y gestor de vocabulario 

corrección postergada 

Temarios adicionales 

43000/130000 palabras 

Sí 

Sí 

Sí 

entrenamiento 

Dictado en cualquier aplicación de texto 

soporte completo Microsoft word 97 

Número de comandos 

soporte de macros 

soporte de plantillas 

soporte de tablas 

pronunciación natural de cifras 

4/94 minutos 

Sí 

Parcial (sin navegación) 

109 

Sí 

No 

No 

Sólo fechas actuales 

soporte completo texto a voz 

varias voces y animaciones texto a-voz 

control del ratón con voz 

control del teclado con voz 

control del sistema operativo con voz 

ncceso a menüs con voz 

compatible con grabadoras cassette 

nyuda multimedia 

Tasa de aciertos [texto sencillo) 

Tasa de aciertos (texto estándar) 

Tasa de aciertos [texto complicado) 

Tasa de aciertos total 

información 

precio (ivp incluido) 

SOId Windows 98 

Solo Wíndov. 98 

Sólo Windows 98 

No 

www.natural speech.com 

41.900 Ptas. tT 

. ' tvr.ro-.'vi JVO'Cf 

.900 P 

caltdad/precto lÜaturaUySpeaking I 

valoración total / 93 

^- ' 
ÜU: _ 

Cai-’fi Vocabulario: El primor v ? se corresponde con el numero do , «(atoras sin»u '• as que mantiene en memoria 

bra* qwo »0<)O*a. 

Cam¿- fiMreritir «. h(e parametro contempla el i>ompr. nt-cesarlo pare ...» el ordenador se acostumbre a la 

obliga*-no pera pod*r utilizar el programa, y el «ejundu el • po de un apelen completa. 

segundo, el numere total 

va .di- j el Hampo Reinscripción 
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TRUCOS PRRR HRCCRSC CNTCNDCR 

Ei software de reconocimiento de voz ha avanzado tanto en los últimos años que los errores de interpretación se 

han reducido a su mínima expresión. Aun asi, esta compleja tarea depende de infinidad de factores, cuya 

correcta configuración es indispensable para asegurar el éxito del dictado de texto. Si nos hacemos a la idea 

de que es bastante complicado conseguir un entorno sonoro perfecto, los siguientes trucos os ayudarán a 

optimizar, de la mejor forma posible, la pureza de la entrada de audio. 

Dejando a un lado la obviedad de dispo¬ 

ner de una tarjeta sonora de calidad 

media-alta, es decir, una placa de 16 Bits, 

no conviene olvidarse de descargar de 

Internet los últimos controladores, pues 

normalmente incluyen mejoras en el con¬ 

trol de sonido o modificaciones para 

hacerlas mas compatibles, precisamente, 

con este tipo de software 

No efectuar nunca un dictado cerca de 

una ventana abierta, y mucho menos si 

da a una calle repleta de trafico 

El ruido del ambiente, que distorsiona el 

reconocimiento de la voz, no tiene por 

que provenir únicamente de la gente 

que hay a nuestro alrededor. También el 

ruido generado por el propio ordenador 

provoca problemas Hay que instalar la 

tarjeta de sonido lo más alejada posible 

de cualquier ventilador o placa que 

emita cualquier tipo de campo eléctrico 

o magnético 

La colocación del micrófono es vital Éste 

debe situarse al lado de la boca, no 

■ nfrente, para evitar las interferencias 

provocadas por la respiración. 

El cable del micrófono no debe estar 

cerca de otros dispositivos emisores de 

radiaciones o campos magnéticos 

como el modem o el monitor ni enreda¬ 

do con un cable de alimentación 

Muchos micrófonos disponen de una 

clavija para el auricular incluido que no 

se utiliza pues suele emplearse los alta 

voces del equipo. Hay que tener cuidado 

de que esta clavija no toque ninguna 

superficie metálica. Lo mejor es aislarla 

con cinta aislante 

Si la calidad de la grabación no es ópti¬ 

ma, desconectar el mayor numero de 

periféricos, incluyendo los altavoces, o 

instalar un adaptador de baterías para el 

micrófono También será valido desacti¬ 

var las entradas en el Mezclador de soni¬ 

do Windows 

Configurar el micro cada vez que se cam¬ 

bia el tono de voz. No es lo mismo dictar 

en privado que hacerlo en publico, por 

ejemplo para una demostración 

106 PC/ííf í/j/<í 



Localizar correctamente, pensar antes 

de hablar e intentar mantener siempre 

el mismo ritmo sin detenerse en ciertas 

palabras Los programas más moder¬ 

nos reconocen mejor una frase leída de 

forma continua 

Si aparecen muchos "el" e "y" intercala¬ 

dos entre las palabras, puede deberse a 

la respiración Situar el micrófono en un 

lateral de la boca, a una distancia de 

unos dos centímetros. 

La calidad del reconocimiento también 

depende de la potencia del ordenador 

Un equipo lento, con poca cantidad de 

memoria, tendrá mas problemas para 

seguir el ritmo normal de lectura Habrá 

que leer mas despacio y hacer pausas 

esporádicas para no provocar ningún 

desbordamiento u omisión de palabras 

En ordenadores lentos, dictar con el pro¬ 

cesador de textos propio de la aplicación, 

como «SpeakPad» o «NaturaISpeaking», 

en lugar del procesador habitual o el pro¬ 

pio «Microsoft Word 97». Con estos últi¬ 

mos, el proceso es mucho más lento Una 

vez dictado, basta un simple corte y pega 

do para llevarlo a donde se quiera. 

La inscripción o entrenamiento que cada 

usuario realiza no depende únicamente 

de la voz Hay que realizar una nueva ins¬ 

cripción si varia el nivel de ruido, se tras¬ 

lada el ordenador, o se cambia el micro- 

fono o la tarjeta sonora 

No dictar cuando se está resfriado o se 

tiene la garganta irritada. 

Realizar, de vez en cuando un ajuste en 

el volumen del micrófono Muchas apli¬ 

caciones desactivan el micrófono o 

cambian los distintos volúmenes, 

según sus necesidades 

D3 Utilizar la opción de reproducción del 

texto dictado con frecuencia, para com¬ 

probar que el texto se graba correcta¬ 

mente, sin ruido de fondo 

m Realizar un chequeo del micrófono y la 

inscripción siempre que se añade una 

placa o periférico al ordenador o se 

cambian de sitio 

Cuando ya se le ha cogido el truco al dic¬ 

tado, tras unas semanas de práctica, es 

aconsejable borrar la primera inscripción 

y realizar una nueva, pues ahora será 

mucho más perfecta. 

EQ Antes de dictar por primera vez, asi como 

penódicamente, es aconsejable analizar 

documentos que se utilicen frecuente¬ 

mente con el Ampliador del Vocabulario, 

para que el programa se adapte a nues¬ 

tro estilo de escritura 

Corregir todas y cada una de las pala 

bras que no se reconozcan a la primera 

y añadirlas al vocabulario La pereza es el 

mayor enemigo de este software. 

EJ Añadir al vocabulano todas las palabras 

raras utilizadas frecuentemente, como 

apellidos, marcas, calles, etc Para las 

expresiones difíciles es mejor crear 

macros, de manera que, al pronunciar 

cierta palabra clave como "mi direc¬ 

ción", aparezcan directamente todos los 

datos relacionados. 



¿Tienes los últimos CD’s? 
Colecciónalos, son exclusivos. 

El Universo a Tu Alcance 
Una visita guiada por el Planetario 

de Madrid que te descubrirá todos 

los secretos del universo. 

(Junto a Pcmanía 52) 

Premios Goya. 
Todo lo que hay que saber sobre la 

XI Edición de los Premios Goya. 

Descubre el mejor cine español. 

(Junto a Pcmanía 53) 

Top Shareware 97 
Una cuidada selección del mejor 

Shareware de los últimos 12 meses. 

Juegos, Internet, Comunicaciones... 

(Junto a Pcmanía 54) 

Declaración de la Renta 
Una guía práctica para hacer tu declara¬ 

ción del IRPF. Déjate guiar por nuestro 

asesor virtual. 

(Junto a Pcmanía 55) 

Gran Premio Marlboro Fórmulal 
El Circuit de Catalunya vuelve a reunir 

toda la emoción del Gran Premio 

Malboro de España de Fórmula 1. 

(Junto a Pcmanía 56) 

Tu Futuro Profesional 
Todas las opciones educativas para 

estudiantes. Más de 150 reseñas de 

Universidades, Academias, ONG's. ... 

(Junto a Pcmanía 57) 

La Magia de los Dibujas Animados 
BRB Internacional nos descubre los 

secretos de sus series de dibujos 

animados. 

(Junto a Pcmanía 58) 

Un Mar de Bosques WWF-ADENA 
Descubre nuestros bosques, sus proble¬ 

mas y cómo cuidarlos. Una aplicación 

realizada en colaboración con Adena. 

(Junto a Pcmanía 59) 

Plantas Medicinales 
Una completa enciclopedia sobre 160 

tipos de plantas y los tratamientos 

médicos que se realizan con ellas. 

(Junto a Pcmanía 60) 

Art Futura 97 
Descubre el mejor diseño por orde¬ 

nador y las artes de vanguardia en el 

certamen más importante de arte 

sintético y virtual de nuestro país. 

(Junto a Pcmanía 61) 

Top Shareware 98 
Los programas Shareware y freeware más 

solicitados del año (WinZip, Navigator, 

Explorer, Paint Shop Pro, etc) 

(Junto a Pcmanía 62) 

Museo Postal y Telegráfico 
Internet Prohibido/Para Adictos 
Temas prohibidos en la vida y "autoriza¬ 

dos" en la red. Sólo para adultos. 

(Junto a Pcmanía 63) 

Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 
(91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 

(de 9 a 14 y de 16 a 18:30) 
o por e-mail a: suscripdon@hobbypress.es 
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palmaria 
Ahora si nos pides 4 

números de PCmanía, te 
regalamos el quinto*. 

Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta susto 
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con el PC 

que se de 

a estudiar la Histor 

¿9 
Aunque el hombre sea capaz de llegar a las 200 pulsaciones por minuto o el ratón 
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se convierta en una extensión de la mano, la posibilidad de manejar el ordenador 
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con la voz siempre 

ha estado presente 

desde el nacimien¬ 

to de los compati¬ 

bles. La calidad de 

las tarjetas de soni¬ 

do actuales y, so- 

% 

microprocesadores 

ha permitido que, 

hoy por hoy, sea 
% 

posible si no des¬ 

conectar el teclado 

y el ratón, sí al me¬ 

nos darles un mere¬ 

cido descanso. 
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% 
bre todo, la poten- 

L 
cia de los m 

E 
n este informe se han reunido los programas que abar¬ 

can el más amplio espectro en el género, desde la he¬ 

rramienta más básica a las prestaciones del nivel pro¬ 

fesional. Tampoco se ha querido olvidar la interfaz por voz, una 

utilidad cada vez más presente en los ordenadores multimedia. 

Todos los programas incluyen un micrófono diseñado 

específicamente para el producto, por lo que tampo¬ 

co hay que preocuparse si el micro de Karaoke o el 

que venía con la tarjeta de sonido no tienen el rango 

dinámico requerido En todos los programas ha) que 

tener muy presente que los resultados en la precisión del reco¬ 

nocimiento dependen de dos factores: el entrenamiento o meto- 

do mediante el cual el engine se adapta progresivamente a las 

características del habla y la velocidad del microprocesador, es 

decir, a más nregaherzios, mayor porcentaje de precisión. 

los Ordenadores, ii 

evolución en dos eras 

Mecánica, caracterizad 

emp I eo de rotores 

mecanismos de relojería, 

Electrónica inaugurada r 

1939, cuando se comenzó a 

las válvulas de vacio y la eleci 

Esta erase divide ene 

generaciones. En la ult _ 

vigente en la actualidad 

in i 

procesador principal i 

giran el resto de compe 

expertos asi lo aseguran. Esto ociM 

an capaces d f 
natural, el lenguaje, con^nnfmíte; t 

acentos existente^K) es precisan 

que ofreceremos protagonist 

Compar i^reste mes nada mentí 

e reconocer cualqu 

cetbar dictados y manejar t 
operativo. ¿Ha entrado en 

repente la quinta generar 

exactamente, pues el termino c 

natural", aun esta lejos de alean? 

ordenador nc es capaz de entender 

inst8Rte. tintes hay q 

realizar 

"entre 

leyen 

cen 

fra 
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Configuración 
mínima 

RAM: 48 Megas 

DISCO DURO: 60 Megas 

CPU: Pentium 166 

TARJETA DE SONIDO: 
16 Bits compatible Windows 

REQUIERE: Windows 95, 
Windows 98, NT 4 0 

^sddo 
¡Trabajará 

recono0 n 
habiayo 

continua 

Point & Speak 

Habla continua para todo 

El nombre del programa ya es 

toda una declaración de inten¬ 

ciones sobre su finalidad y el tipo 

de usuario al que va dirigido. Se tra¬ 

ta de empezar a dictar sin más com¬ 

plicaciones que cliquear y hablar 

no hay comandos complejos ni 

decenas de herramientas auxilia 

res innecesarias a nivel doméstico. 

En el nivel más básico de la amplia gama de programas de 

reconocimiento de voz de esta compañía, se encuentra 

«Point & Speak», que engaña por su aparente simplicidad, 

ya que en realidad tiene unas prestaciones y un grado 

Ni tan siquiera hace falta leerse el 

manual, porque entre los asistentes 

y la ayuda en linea se realiza el pro¬ 

ceso de configuración y el postenor 

dictado siguiendo las instrucciones 

en pantalla. 

Asistencia total 
El asistente de inicialización se 

de precisión en el reconocimiento del habla muy próximo 

al de sus hermanos mayores. 

ejecuta cuando se abre por pnmera 

vez el programa, y como ya es ha¬ 

bitual en el género, su objetivo es 



La primera condición para lograr un correcto reconocimiento 

del habla es disponer de un buen sistema de recepción de la 

voz. Con el asistente de sonido, podran corregirse los posibles 

errores del micrófono o la tarjeta de sonido. 

comprobar el micrófono y adaptar 

el reconocimiento de voz a las ca¬ 

racterísticas personales de cada 

usuario. Cuando ya se ha creado un 

archivo de voz personalizado y cali 

brado la recepción del sonido, es el 

momento de empezar el entrena 

miento un proceso largo y tedioso 

que sin embargo, es absolutamente 

necesario para aprovechar al máxi¬ 

mo el rendimiento del programa. 

El entrenamiento completo cons¬ 

ta de más de 180 párrafos extraídos 

del popular cuento “Pinocho”, cuya 

lectura puede llevar más de una ho¬ 

ra. Por otra parte, entre las pruebas 

realizadas por la redacción se inclu¬ 

ye la comprobación de hasta que 

punto se afina el programa si sólo se 

completa una cuarta parte del entre¬ 

namiento. Y los resultados nos han 

sorprendido. A pesar de no estar 

más de diez minutos acostumbrando 

al programa a las peculiaridades de 

nuestra voz, el dictado de un párrafo 

del manual con alrededor de cien 

palabras sólo arroja diez errores de 

reconocimiento. Es todo un récord 

teniendo en cuenta el tiempo inver¬ 

tido. Tras completar el entrenamien¬ 

to, los fallos se reducen a dos. y uno 

de ellos se debe a una palabra mal 

pronunciada por nuestra parte que 

corregimos de inmediato mediante 

un comando de voz. Para aumentar 

la precisión en la redacción habitual 

Destaca por su grado de 

precisión en el dictado 

con habla continua 

de textos es posible escoger un 

documento y hacer que el progra¬ 

ma procese su estilo. El soporte 

de dictado es muy extenso, «Mi¬ 

crosoft Word». «Corel WordPer¬ 

fect», programas de correo electró¬ 

nico, etc. Con las herramientas 

para personalizar el vocabulario es 

muy sencillo añadir términos espe 

cíficos o palabras habituales al dic¬ 

cionario de 130.000 palabras. Ana¬ 

lizando cualquier fichero de texto, 

el cuadro de vocabulario señala 

las nuevas palabras o expresiones 

encontradas para que se pueda gra¬ 

bar su pronunciación de cara a in¬ 

corporarlas al diccionario de tér¬ 

minos reconocidos. 

Durante el dictado, el vocabula¬ 

rio activo que se carga en la me¬ 

moria alcanza las 50 000 palabras, 

que son escogidas por su generali¬ 

dad de uso. Otra opción muy inte¬ 

resante es adaptar el vocabulario 

activo a las características de los 

documentos Por tanto, cuantos 

más textos se procesen, mayor será 

la capacidad del programa para se¬ 

denrás vocablos que se emplean 

más asiduamente para cargarlos en 

el vocabulario activo. 

Exigente 
en procesador 

Los comandos de voz para con¬ 

trolar las funciones del programa 

consiguen reducir al mínimo el uso 

del ratón. Los comandos de dictado 

para los espaciados, mayúsculas, 

signos de entonación y demás ca¬ 

racteres especiales son muy simples 

y nunca van mas allá de las tres pa¬ 

labras. Como en todos los progra 

mas del género, el grado de preci¬ 

sión de «Point & Speak». también 

depende directamente de la poten¬ 

cia del procesador. En nuestro anali 

sis del dictado de un mismo párrafo, 

y con el entrenamiento íntegramen¬ 

te completado, en un ordenador 

equipado con un Pentium 166 

MMX el porcentaje de precisión se 

situó en tomo al 80%. mientras que 

con un P11333. se incrementó hasta 

aproximadamente el 92% Es im 

portante tener en cuenta estos datos, 

porque el PI66 MMX es el requisito 

mínimo, y se queda algo justo cuan¬ 

do se quiere dictar rápidamente y 

sin apenas pausas entre las palabras. 

El micrófono incluido tiene una 

calidad aceptable. El manual es 

muy descriptivo, pero obvia algu¬ 

nos capítulos y explicaciones 

desconocidos para los que se mi 

cian en esta clase de programas. 

«Point & Speak» constituye la ofer 

ta más asequible para disfrutar de 

toda la comodidad del habla conti¬ 

nua. y es más que recomendable si 

aún no se ha estrenado en el reco¬ 

nocimiento de voz y se desea asen 

guar las posibilidades de estas apli¬ 

caciones y saber si será posible 

olvidar el teclado para siempre D 

y Ifrthtro gdcidn yjr yvxucar ftrmaC' tjsTarwtas Ti*Ja vaotana 

oúd sQr ffln-ní Bu — - 
Normal »Times New Román » 1L - UK % 

Puede que ocasionalraile el pro gran* no reconozca de sus palabras y Steven el documento u 
o palabras de forma meare da Este esmero de recono amiento del habla, a diferencia que esto que se 
desea revisar por qué cambio de opinión Puede corregr los erreres de reconocimiento del habla de 
diversas famas 
lyla 

leccionar los adjetivos, nombres y 

esa 
ja* 

3g M«l 
I Lh. S Co» 7 

Pimpo¡ ¡jjjgConecuó» 

±n 
,í3#S-í A/* »« 

La corrección de errores se limita a pronunciar "corregir eso". 

Aparecerá una ventana donde se deletreará la corrección o se elegirá 

cualquiera de los términos propuestos. 



Configuración 
mínima 

RAM: 48 Megas 

DISCO DURO: 180 Megas 

CPU. Pentium 166 MMX 

TARJETA DE SONIDO: 
16 Bits compatible W 95 

REQUIERE: Windows 95/98 '*£ 

íllscíibc. 3 i 

98 F* 
ki \Uce 

VIAVOICE 98 
% 
Sí' r>K 

Home 
Ufe/ ¿o» zróro incorporado 

El desarrollo de la tecnología ViaVoice se ha optimizado a la 

potencia de cálculo de los procesadores de última 

generación y a las extensiones multimedia para brindar al 

usuario la más avanzada herramienta de reconocimiento de 

El salto de la serie «Simply 

Speaking» a la tecnología Via¬ 

Voice supuso el mayor adelanto ex¬ 

perimentado por IBM en este cam¬ 

po. «ViaVoice Gold» ya apuntaba 

al éxito de este sistema gracias a 

la asombrosa precisión lograda en 

el dictado con habla continua, y la 

nueva gama no ha hecho sino incre¬ 

mentar las posibilidades que tiene el 

usuario de ir dejando de lado el te¬ 

clado a la hora de escribir en su or¬ 

denador. La integración con «Word 

97» lo convierten en el más indica¬ 

do si el procesador de textos de Mi 

crosoft es el favorito. 

voz. Dentro de la gama de este año, esta versión reducida 

de «ViaVoice» y dirigida al entorno doméstico, ofrece todas 

las funciones que necesita el usuario personal. 

Aprendizaje 
El sistema de comprobación del 

audio es similar al de las versiones 

anteriores, pero para aumentar la ca- 



vjr Bi, nvc ido I Editor de micros de dictada 

¿¡retuvo Ediaón Mejcedor Opciones Ayudo 

Jemos de lo ayudej ¿¡yudo del VioVoice j~ 

Las macros de texto permiten acelerar la introducción de 

largos textos de uso frecuente tales como las direcciones, 

señas personales, etc. 

Crear mocro 

íáorrtors sensible a mayúsculas [escribe mi dirección 

Descripción (dVeccióñ de lo empreso 

Vocabulario <• Jodos 

Texto de te mocro 

f Vccobclorio uanerni para VioV 

Leven derío SAnchez SA 

C/Cebellero. 68 

08002 Barcelone 

Insertar 

Hechti/Hore. 

jl Querdai^ j 

Enlece de progromo..{ 

«j -}- 

Haga clic en el botón Reproducir para ver el Aprendizaje. 

lidad de registro de la voz se ha in¬ 

crementado el muestreo a 22 KHz. 

Una vez que el micrófono está 

bien conectado y se han superado las 

pruebas de luidos en la habitación y 

nivel de captación, se inicia la crea¬ 

ción de un fichero de usuario con el 

dictado de tres frases que sientan las 

bases del modo en el que «ViaVoice» 

se va a adaptar a las características del 

lenguaje hablado. Tras este rápido 

trámite comienzan las pruebas por 

paite de la redacción, pero los resul¬ 

tados son un auténtico desastre. 

Una vez más, el periodo de regis¬ 

tro de la voz es la clave para que el 

programa amolde el engine a la velo¬ 

cidad del habla, entonación, etc. El 

“aprendizaje” constó de 250 frases. 

Se completo una primera parte que se 

redució al medio centenar, pero aun¬ 

que los resultados mejoraron mucho, 

aún no se alcanzó el nivel de preci¬ 

sión necesario para no perder más 

tiempo corrigiendo del que se tardaría 

tecleando el texto. Fue más que reco¬ 

mendable completar el proceso, lo 

que supuso un tiempo aproximado de 

hora y media. Una vez finalizado el 

registro, el programa empleó casi dos 

horas en procesar la información y 

construir un modelo personalizado. 

La lectura de fragmentos del “Quijo¬ 

te” fue una elección muy acertada, 

pues al emplear expresiones y pala¬ 

bras en desuso fue normal equivocar1 

se pudo incrementar hasta el 95% con 

el progresivo dictado de documentos 

y la corrección de los errores que ade¬ 

más de introducir nuevos vocablos en 

el diccionario, continuo ajustando el 

modelo de voz personalizado 

En definitiva, siempre que la pro¬ 

nunciación sea correcta, no importa 

lo rápido que hablemos, el texto 

aparecerá en pantalla sin más erro¬ 

res que las palabras no contenidas 

en el diccionario activo, que contie¬ 

ne 65 000 términos. Aunque el dic- 

«Microsoft Word 97» y «ViaVoice 98 Home» 

forman un excelente sistema de escritura 

de texto por voz 

Opqones Aytn 

se o atascarse en la lectura, situacio¬ 

nes que pudieron repetirse durante el 

posterior dictado de nuestros docu¬ 

mentos. por lo que de esta forma 

«ViaVoice» se fue acostumbrando a 

nuestros errores de pronunciación. 

El dictado puede realizarse en 

«Word 97» o en el procesador de tex¬ 

to integrado «ViaVoice SpeakPad >, 

que posteriormente puede ser trasla¬ 

dado a la aplicación que se desee. Con 

el aprendizaje completado, la preci¬ 

sión del dictado superó fácilmente el 

90% en un PII a 333 MHz. Esta cifra 

ViaVoice para MS Word 

Archivo £dición Marcador Opciones Ayuda 

| Temas de la ayuda [Ayuda del ViaVoice j 

G 
Vi Volee 

¡Bienvenido al 
ViaVoice para Microsoft Word! 

/Dedrgue unos minutos e esta descripción genera// 

Ahora podrá dictar las palabras en lugar de escribirlas 

Como se utiliza si ViaVoice con Micro-oft Word 97 

Como utilrar comandos naturales con Microsoft Worá 

Aprendizaje de los comandos naturales pota Microsoft Word 37 

Aprendizaje de la corrección de errores 

InstQlarv desinstalar el soporte de dictado pora Microsoft Word 97 

Consejo 

Los palabras que aparecen de color azul brillante resaltado como Que puedo 
decir, son comandos que puede decir o en los que puede hacer dio. Pera 

cionario de respaldo sobresale con 

478.000 acepciones, con las herra¬ 

mientas de gestión y ampliación del 

vocabulario se puede introducir m 

dividualmente las palabras o incluir 

todas las nuevas que el programa 

encuentre en un fichero de texto. 

Word 97 
«ViaVoice 98 Home» es el com¬ 

plemento ideal para «Microsoft 

Word 97», pues habilita comandos 

de acción y de edición de texto ex¬ 

clusivos que permiten acceder a to- 

La ayuda en línea y los vídeos multimedia permiten descubrir, mediante 

la interacción, las numerosas funciones de «ViaVoice 98 Home». 

La corrección se realiza en una 

ventana a la que se lleva la 

palabra errónea para cambiarla 

por cualquiera de las propuestas 

das las funciones del procesador de 

texto sin necesidad del teclado o el 

ratón. Efectuando una pausa tras la 

ultima palabra o diciendo la palabra 

"sistema”, el programa reconoce que 

se va a dictar un comando. Por ejem¬ 

plo. con “sistema cambiar esta pala¬ 

bra a Times New Román doce pun 

tos en negrita”, se da formato a los 

caracteres. Los comandos abarcan 

casi por completo todas las acciones; 

verificar ortografía y gramática, es¬ 

paciados, copiar y pegar, seleccionar 

texto, creación de tablas, etc. Es tan 

grande la cantidad de comandos que 

para saber los que pueden ser ent 

pleados en un momento determina¬ 

do se necesita un guia extra que se 

activa con “que puedo decir”. 

La interfaz “Voice Center” es la 

barra de estado de «ViaVoice» e in¬ 

dica si el micrófono está activado, 

además de contener el menú de ac¬ 

ceso al dictado y a las herramientas. 

La función “Outloud” lee los tex¬ 

tos de los documentos, el correo elec 

tronico o incluso las paginas Web. La 

calidad de la voz digitalizada de¬ 

penderá de nuesha tarjeta de sonido 

En definitiva, «ViaVoice 98 Ho¬ 

me» es el programa de reconoci¬ 

miento de voz perfecto para dictar 

en «Word», muy fácil de usar y con 

un grado de precisión, que si bien 

exige más entrenamiento que en 

«Point&Speak», con unas horas ex¬ 

tra se puede disminuir el porcentaje 

de errores hasta un 2%. D 



n- infol 

DRAGON 
Adiós al ratón 

Díctate 
Si ademas de 

una herramienta para 

dictar texto se necesita 

una interfaz por voz, 

«Dragón Díctate» es el 

programa requerido, ya 

que reúne lo mejor de 

ambas tecnologías. 

El dictado directo en «Microsoft 

Word» o «Corel WordPerfect» 

se realiza con el engine de «Natu- 

rallySpeaking». aunque se debe dis¬ 

minuir la velocidad de lectura, pues¬ 

to que al estar también activo el 

reconocimiento de comandos y la in¬ 

terfaz de voz, al programa le cuesta 

más tiempo procesar correctamente 

las palabras y decidir si se trata de 

texto, de un comando o de una orden. 

La navegación por voz, entre las 

aplicaciones de Windows, y el mane¬ 

jo de todos los menús por voz se re¬ 

duce al dictado del nombre de la fun¬ 

ción o del menú. En cambio, cuando 

se despliegue la barra de funciones 

habra que especificar la acción que se 

desee ejecutar. Si el programa no re¬ 

conoce la acción o no es posible ac¬ 

ceder a ella, con la tecnología “Mou- 

seGrid” se podrá mover el puntero 

del ratón con instrucciones de voz pa¬ 

ra cliquear con mayor precisión en un 

icono determinado. 

La corrección se realiza por voz y 

es inmediato tanto si se opta por dele¬ 

trear la corrección como si se elige 

cualquiera de las palabras propuestas. 

El diccionario activo es de 60.000 

términos y el de apoyo contiene 

120.000 palabras. Las macros de voz 

Configuración 
mínima 

RAM: 16 Megas 

DISCO DURO: 54 Megas 

CPU: 486 a 66 MHz 

TARJETA DE SONIDO: 
16 Bits compatible Wm95 

REQUIERE: Windows 31, 
Windows 95 o Windows NT 

pueden realizarse con los dictados 

para introducir con una sola palabra 

frases o informaciones muy utiliza¬ 

das. pero también se pueden crear 

macros en la interfaz de navegación 

por voz para ejecutar una tarea com¬ 

pleja mediante una sola instrucción. 

«Dragón Díctate» no es tan rápido 

y preciso como otros programas, pero 

a cambio ofrece una muy avanzada 

interfaz por voz que hará olvidar los 

errores e incomodidades del ratón. D 

Configuración 
mínima 

Potenciay flexibilidad 

DRAGON Naturally Speaking Professional 3.0 

RAM: 32 Megas 

DISCO DURO: 180 Megas 

CPU: Pentium 133 

TARJETA DE SONIDO: 
16 Bits compatible Win95 

REQUIERE: Windows 95 
Windows 98 o Windows NT 

La versión profesional de 

«Naturally Speaking» 

incluye todas las funciones 

que se echaban en falta en 

la versión «Preferred», 

comentada en nuestra 

comparativa 

Hablamos del más completo pro¬ 

grama de reconocimiento de 

voz, con tal número de funciones avan¬ 

zadas que sólo en entornes de u abajo o 

empleándolo todos los días para dictar 

documentos extensos se puede llegar a 

aprovechar todo su potencial. 

El vocabulario global es de 

230.000 términos, pudiendo llegar a 

55.000 el que permanece activo 

mientras dictamos. La configuración 

múltiple registra las características 

de cada usuario tras completar el 

proceso de entrenamiento. 

Se ha aumentado la velocidad de 

procesamiento hasta las 160 palabras 

por minuto, pero para lograr esta mar¬ 

ca el microprocesador tendrá que ser 

como mínimo un Pentium II. El índice 

de precisión estimado es del 98%. 

El reconocimiento es más sensi 

ble al contexto que a la pronun 

ciación. por lo que ciertos términos 

ambiguos serán inscritos dependien¬ 

do del sentido de la frase. 

La integración con «Corel Word¬ 

Perfect 8» y «Microsoft Word 97» al¬ 

canza un nivel insuperable con el dic¬ 

tado de comandos de función con 

Natural Word” y “Select and Say”, 

que dejan libertad total para ejecutar 

las acciones de formato y edición. 

puesto que sólo hay que seleccionar 

una palabra y a continuación decir la 

acción siguiendo los pasos lógicos. 

Las macros de textos agilizan la 

redacción cuando se trata de intro¬ 

ducir datos habituales, y la función 

“NaturallyMobile” permite transcri¬ 

bir desde una grabadora de mano 

Además, se pueden mandar ficheros 

de voz personalizada a otros usua 

ríos para que puedan trabajar sobre 

dichos documentos. 

La comprobación de la corrección 

de la escritura se hace sobre la mar 

cha ya que el ordenador va leyendo 

el texto según aparece en pantalla. D 
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EPSON STYLUS 
PHOTO 700 

EPSON STYLUS 
COLOR 640 

EPSON STYLUS 
COLOR 440 

Impresoras EPSON para el hogar. 
Tú también te enamorarás de sus colores. 



Descubre la nueva gama del líder en 

calidad de impresión: impresoras 

EPSON STYLUS para el hogar. Cuatro 

modelos equipados con la última 

tecnología: el PPIS (Perfect Picture 
Imaging System), el estándar a 

imitar en calidad y rapidez. Desde la 

excepcional STYLUS COLOR 740, que 

incorpora el revolucionario 

Advanced MicroPiezo y el 

Interface USB, hasta la 

económica STYLUS COLOR 440 ] 
pasando por la versátil 

STYLUS COLOR 640 ola 

STYLUS PHOTO 700, con sus 

6 colores. Con ellas entrarás en el 

mundo de la reconocida calidad 

fotográfica de EPSON. Impresoras 

veloces (hasta 6ppm en texto color), 

de insuperable calidad (hasta 1440ppp. 

sobre papel normal y gotas de sólo 6 

picolitros), de 4 ó 6 colores, silenciosas, 

con tintas de secado inmediato... 

Además, todas las EPSON STYLUS 
te ofrecen 1 AÑO DE GARANTÍA de 
reposición en domicilio. Y por si S—t-i fuera poco, junto con tu 

año impresora, encontraras tu 

Welcome Pack, con 

instrucciones, trucos. 

sugerencias... 

¡No lo dudes! Escoge la que prefieras. 

Sus colores te enamorarán. 

SOLICITA INFORMACION AL 
902 49 59 69 

De Lunes a Viernes de 9h a 14h y de 15h o 17:30h 

PARA MAS INFORMACION, ENVIANOS ESTE CUPÓN 

EPSON STYLUS 
COLOR 440 

EPSON STYLUS 
COLOR 640 

EPSON STYLUS 
PHOTO 700 

EPSON STYLUS 
COLOR 740 

NOMBRE: 

EMPRESA: 

DIRECCIÓN: 

CIUDAD: 

PROVINCIA: 

. C.P.: _ 

TEL.: 

CENTRAL: Av. de Roma, 18-26 08290 Cerdanyola del Valles 

(Barcelona) Tel.: 93 582 15 00 Fax: 93 582 15 55 

DELEGACIÓN: José Bardasano Baos, 9,7°C (Edificio Gorbea 3) 
28016 Madrid Tel.: 91 768 48 50 Fax: 91 766 16 49 

http://www.epson.es 

TECNOLOGIA QUE IMPRESIONA EPSON 
IMPRESORAS • ESCANERES • PROYECTORES • CAMARAS 
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Corel Ventura 8 Publisher 

Publicaciones 
sin límites 

COMHGOKACIÓM MÍNIMA 

RAM 16 Megas 

Espacio en disco 75 Megas 

CPU Pentium 66 

Sist.Operativo Windows 95 o NT 

FICHA TECNICA 

Compañía Corel 

Tipo Autoedición 

Cedido por Corel 

Precio versión completa A consultar 

Precio actualización 42 900 Ptas 

Si hay algo que distingue a 

Corel es su capacidad de 

hacer accesible a cualquier 

usuario herramientas de 

carácter muy técnico con 

interfaces intuitivas. Elaborar 

documentos y publicaciones 

con los recursos de la más 

potente autoedición es algo 

más complicado que un 

procesador de textos o un 

programa de retoque gráfico, 

pero con «Ventura 8 Publisher» 

esa diferencia se reduce a la 

necesidad de conocer las 

reglas de la maquetación. 

Anselmo Trejo Iranzo 

1 1 resto es tan sencillo como apro¬ 

vechar las herramientas contextúa 

I-1 les y sacar partido de un paquete 

que reúne todas las aplicaciones necesarias pa¬ 

ra publicaren formato profesional sobre cual¬ 

quier soporte, incluido Internet. 

La ventana principal de «Ventura 8 Publisher» 

se divide entre la vista de la página y la zona 

correspondiente al navegador y a los menús de 

formato de las distintas herramientas. Con el 

navegador se olvidará el mentí de insertar o 

copiar, puesto que si se almacena en las carpe¬ 

tas del mismo los archivos de texto o imagen 

que se vayan a necesitar, sólo habrá que selec¬ 

cionarlos y arrastrarlos hasta el marco de des¬ 

tino para completar la inserción. Gracias a es¬ 

tos menús, hay muchas funciones que se 

pueden ejecutar mediante el proceso de arras¬ 

trar y soltar. Por ejemplo, si se teclea un texto 

y se quiere pasar a subrayado, únicamente ha¬ 

brá que seleccionar esa función en el menú de 

texto, cliquear sobre ella y arrastrarla hasta el 

lugar donde se encuentra el texto a cambiar. 

Con este eficaz sistema se pueden efectuar 
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Publishei titulo 

Resulta muy sencillo crear tablas con un 

aspecto mucho mas vistoso de lo habitual en 

las hojas de cálculo. 

muchos de los formatos, e incluso 

se pueden crear funciones de 

“arrastrar y soltar” personalizadas. 

Las opciones existentes para crear 

hojas de estilo son tan numerosas 

que casi ningún aspecto quedará 

fuera de las maquetas base. 

Y para acabar con el trabajo ruti¬ 

nario nada mejor cjue la grabación 

de macros, la asignación de varias 

tareas consecutivas a una sola te¬ 

cla o el editor para los conocedo¬ 

res del lenguaje Corel Script. 

Por supuesto, cada función de «Corel Ventura 

8 Publisher» tiene su atajo de teclado corres¬ 

pondiente y los más importantes están reuní 

dos en una atractiva hoja, con el detalle de es¬ 

tar realizada en un papel resistente al mal trato 

que suele sufrir esta guía rápida. 

Todo queda en casa 
Fíe Yww Iools Help 

ra s nt? 

Global Atbtout es 

fot Helo. pte« F1 

Soled Datábase 

jPPj F’vbtehngOfbon* 

Flecad Setecbon 

[ y*j. RecadSortno 

Ventura 8 Publisher» va más alia de ser 

un programa de maquetación, en 

realidad se trata de una suite, puesto que 

integra varias aplicaciones, entre las que 

destacan «Corel Photo-Paint 8», «Data¬ 

Base Publisher 8» y < WordPerfect8». Con 

ellas los usuarios tendrán al alcance todas 

las tareas que pueden surgir durante la ela 

boración de una publicación; retocar las 

imágenes, corregir el texto, dar vistosidad 

y organización a una base de datos etc El nivel de integración no llega al de una suite, 

pero por lo menos todo puede hacerse con programas de la misma compañía, lo que es 

una gran ventaja a la hora de trabajar en mui- 

titarea e importar/exportar ficheros Otra po¬ 

sibilidad interesante es el empleo de la fun¬ 

ción de crear documentos SGML de 

«WordPerfect 8» para ordenar los documen¬ 

tos y crear una presentación de los mismos al 

estilo del formato Adobe Acrobat 

Otras herramientas auxiliares como Corel 

OCR-Trace. Corel Sean, el editor de Corel 

Script, Bitstream Font Navigator Corel Ver- 

sions o Corel Visual DTD completan un total 

de once programas que convierten a «Ventura 

8 Publisher» en el mas completo paquete in¬ 

tegrado del género. Los filtros y plug-ins aseguran una compatibilidad total con el resto 

de las aplicaciones del mercado Entre los plug-ins figuran los de «Adobe Photoshop», 

dato a tener muy en cuenta por el gran numero de usuarios de esta aplicación Asimismo, 

también pueden ser muy útiles los AutoF/X Photo/Graphic Edges Cytopia Photolab Di 

giinarc Digital Watermarking y Human Software Squizz La librería de ClipArt con un libro 

que muestra todos sus elementos, contiene 40 000 iconos y objetos, 1 000 fuentes True 

Type y Typel, 1.000 fotos en alta resolución y cerca de 90 plantillas. 

prendo Aftg 

Duplicating n trame 

The Di4Sfcáte cormwid eopiet e telected heme r&ecl^ on ecreen «ntf offteh Ihe dpícate hom Ihe 
otgrdhwnt The dn*c#le haré reten» al cí Ihe engrd hsme't ahibiiw «id contení! bul hst no Wro 
«rnecton te Ihe cr^al líeme. 
Now. yai are ffng to Acicate ona ct tre fiaron LESS0N3 

Te duplícete a trame 
t Uimgtt»T^hiittlKtttieentityredar8iJ»hemeallhebolto(ricípsge2 

2 biUwEdtflHnu.dd'.Duifcete 
A tecovl heme n crealed and is tfhot fren Ihe orond heme 

3 M*e we Ihe ditfceled heme b leleded 
*. OrthePrcpertyB» tjpe Ihe ccnespon*ig viiuej n Ihe fotowrig toe* 

• X-Ctrgn-225 
• YCnjntar-i/S 

• Wdh-2.83 

• Height— T 88 

5 Prau ENTER 

La ayuda en línea y 

los tutoriaies para 

aprender paso a paso 

serán de gran ayuda 

para los usuarios 

noveles. 

Una genial reunión de aplicaciones dirigidas a la 

composición de documentos, indicada, sobre 

todo, para los que poseen facilidad de uso con 

las prestaciones de «QuarkXpress» 

Sin barreras 
El método es el clásico del genero, la división 

de la página se realiza mediante cuadros o 

marcos que actúan como unidades aisladas, es 

decir, cada uno puede ser formateado inde¬ 

pendientemente de las propiedades de la pa¬ 

gina o de la hoja de estilo de la revista, docu¬ 

mento, etc De esta forma es fácil colocarlos 

ajustándose al espacio, cambiar sus dimensio- 
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Las barras de herramientas permitirán trabajar 

sobre la pagina sin perder demasiada 

superficie de visión. 

Hay filtros para 

importar archivos y 

objetos procedentes 

de las aplicaciones 

más importantes 

del mercado 

nes alterar su forma y la orientación, dividir¬ 

los en columnas, distinguirlos del texto gene¬ 

ral con fondos y texturas, insertar textos, una 

genes u objetos, etc La creación de marcos 

cuenta con herramientas exclusivas y con di¬ 

ferentes menus que permiten generarlos y co¬ 

locarlos tanto por formas predeterminadas co¬ 

mo por libre Todas las operaciones se realizan 

mediante barras desplegables y menús que 

otorgan libertad total al diseñador. La interfaz 

no puede resultar más intuitiva y todos los for 

matos y configuraciones cuentan con todas las 

opciones que busca un profesional. 

En número de funciones, posibilidades de 

ajuste propiedades y versatilidad en el dise¬ 

ño, «Ventura 8 Publisher» no tiene nada que 

envidiar a la ultima versión de «Quark- 

La interfaz de «Corel Ventura 8 Publisher» es 

rápida y directa y las posibilidades de formato, 

colocación y configuración no tienen límites 

i colección de Cd's 
logo de MI 

Nuestra csnpoma te otrece Cd speramygrwn 

deseascümpiloíeiHinCD En pocosdíc 

autorización dd copyright de las casas • 

ir' - 

^ PiHÉumnl 

Xpress». Las herramientas de párrafo, el edi¬ 

tor de texto, la inserción de fotografías y texto 

con un intuitivo sistema de encajar en ventana, 

el rellenado de caracteres, fondos y bordes con 

infinitos colores y texturas, el editor de vecto¬ 

res, y decenas de funciones más entusiasma¬ 

rán por su potencia y facilidad de uso a los 

maquetadores más experimentados. 

La rotación de marcos, la sobreimpresión de 

texto sobre imágenes o el perfecto ajuste del 

texto o las fotografías alrededor de los cuadros, 

ya sean geométricos o con contornos irregu¬ 

lares, permiten llegar sin problemas ni quebra¬ 

deros de cabeza a los más altos niveles de di¬ 

seño y distribución. 

Están integradas las 

soluciones más pro¬ 

fesionales; las curvas 

de Bezier, la indexa- 

ción para acceder di 

rectamente a textos o 

imágenes, el trata¬ 

miento del color con 

el procesado Pantone 

Matching System, el 

navegador Bitstream 

o el buscador Panose 

La edición del texto 

permite alterar su 

tipo y sombreado y 

ademas, se puede 

rellenar el cuerpo 

con diversas 

tonalidades de color. 

para encontrar rápidamente las fuentes, crea¬ 

ción de efectos en bitmaps, editor de gráficos 

y configuración de la tipografía. El adminis¬ 

trador para trabajo en grupo proporciona fácil 

acceso a los documentos y permite compartir¬ 

los al mismo tiempo en una red 

A la hora de pensar en el soporte de la publi¬ 

cación, el control sobre el aspecto final de la 

impresión es total, con «Corel Color Profile» 

para el ajuste del color. PostScript para impre¬ 

soras o dispositivos que soporten este código y 

una completa selección de los elementos a im¬ 

primir. colocación de márgenes, etc. Si se de¬ 

sea enviar páginas a otras empresas para su 

publicación final, se pueden comprimir los ar¬ 

chivos y emplear el formato PRN Hay un tu 

torial que guiará a través de todo el proceso a 

seguir. La separación de colores (CMYK) y la 

impresión de marcas y registros completan el 

apartado de postproducción del documento 

El mejor 
Las herramientas de revisión cuentan con correc¬ 

tor ortográfico y gramatical en español, sin olvi¬ 

dar un diccionario de sinónimos aceptable. La 

publicación en Internet en HTML o en Java me¬ 

diante «Corel Barista» lo convierten en una de 

las mejores herramientas para crear páginas Web. 

A nivel de programación, hay que destacar la 

rapidez de todas las acciones. El enorme poten 

cial creativo de «Ventura 8 Publisher». unido a 

su integración con programas de primer orden 

tales como un procesador de textos, una apli¬ 

cación para tratamiento fotográfico y un pro¬ 

grama de base de datos, lo sitúan por delante 

de «QuarkXpress» y «Adobe PageMaker». 

El precio esta muy ajustado si se tienen en 

cuenta los once programas incluidos, la cali 

dad de los manuales y el soporte que ofrece 

Corel en Internet D 
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Microsoft 
¿Hasta dónde quieres llegar Ituft 

Urban Assault combina un alto contenido 

estratégico, acción y realismo, con espectacular 

gráficos 3D y capacidad "multiplayer” para que 

te sumerjas ya en el Apocalipsis. Contarás con 

más de 15 tipos de vehículos y tendrás 35 

variedades de enemigos. Mapa transparente para 

controlar el juego. Estrategia en tiempo real y 

avanzada Al (inteligencia artificial). Gráficos 3D 

(con soporte 3D, pero éste no es requerido). 
Multiplayer: 4 en red, 2 en Internet con 

matchmaking gratuito en www.zone.com. 

7.990 n«s. 



a examen 

Net Optimizer 
CONFIGURACION MINIMA 

El mecánico Espacio en disco 10 Megas 

CPU 4S6 

Requiere Wndows 95/98 con módem 

ana ógico y conexión a Internet 

FICHA TECNICA 

Compañía TouchStone Software 

Tipo Aplicaciones de Internet 

Cedido por TouchStone Software 

Precio recomendado 6 000 + IVA 

TouchStone Software se ha 

hecho un hueco entre las 

herramientas de análisis y 

solución de problemas gracias 

a la facilidad y transparencia 

con la que actúan sus 

programas «Check It». Ahora 

han presentado un conjunto 

de utilidades dirigidas a todos 

los usuarios que tengan 

problemas con la 

configuración de su 

conexión a Internet. 

Anselmo Trejo 

1 o se trata de un acelerador de Inter¬ 

net basado en el sistema de cache de 

I_I Web -ir abriendo y precargando pá¬ 

ginas Web en la sombra- «Net Optimizer» se 

limita a analizar la configuración de la conexión 

a Internet, la comunicación con el módem y las 

características del servidor con el fin de encon¬ 

trar la mejor configuración para incrementar 

tanto la velocidad en la descarga de archivos co¬ 

mo la estabilidad de la conexión. Junto a esta 

aplicación, también incorpora herramientas pa¬ 

ra solucionar errores del módem, un bench- 

mark, un recuperador de los datos de la cone¬ 

xión y un monitor de la actividad en Internet. 

Automático 
«Internet Tune-Up» es el nombre del ges¬ 

tor de la conexión. En el modo automático 

más completo realiza hasta tres pniebas dife¬ 

rentes para buscar la de mayor rendimiento. 

El proceso consiste en comprobar la veloci¬ 

dad actual mediante la descarga de un archivo 

determinado de un servidor de análisis de la 

propia TouchStone Software. 

El siguiente paso que realiza el programa 

es cambiar la configuración de valores co¬ 

mo el tamaño máximo de las unidades de 

transmisión (MTU), número RWIN, la ca¬ 

ché NDI, etc. Cuando ha cambiado la confi¬ 

guración, reinicia el ordenador para validar¬ 

la. Nada más entrar en Windows, vuelve a 
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La ayuda en 

linea explica 

todos los 

términos que se 

necesitan 

conocer para 

realizar una 

configuración 

manual 

hzar la velocidad de descarga con el mismo 

archivo. De esta forma, comprueba si ha au¬ 

mentado o descendido el rendimiento mos¬ 

trando la diferencia mediante un número 

porcentual Este proceso se repite tres veces 

con distintas configuraciones, y finalmente 

aconseja emplear la que ha conseguido un 

incremento mayor. 

También hay un modo manual para que los 

expertos ajusten su configuración, con lo que 

generalmente se obtiene un mayor aumento de 

la velocidad, pero para evitar problemas es 

aconsejable conocer todas las características 

del modem y las posibilidades del servidor En 

cualquier caso, si el resultado no es el espera 

do, siempre se puede recuperar la configura 

ción original o la estándar de Windows. 

El mejor método para comprobar lo que se 

ha ganado con los cambios es emplear el bech 

maik de «Net Optimizer». Obtiene la media de 

la velocidad de descarga de un archivo de ta 

maño medio y ofrece los resultados en Kbps 

Si se registran los valores antes de efectuar la 

optimización con «Internet Tune-Up». una 

pantalla resumirá las comparaciones en tiem¬ 

pos absolutos de descarga de un archivo de 1 

Mega, lectura de una página Web y estancia to¬ 

tal en Internet. El monitor de Internet ofrece 

datos en tiempo real de la velocidad a la que 

se ha establecido la conexión, tasa de descarga 

Los testigos luminosos de «Internet Tune-UP» 

indican la conexión y envio/recepcion de datos. 

Puesta a punto del modem 

La herramienta mas eficaz de «Net Optimizer» 

es la que se encarga de mantener el modem 

en las mejores condiciones El paso inicial es tes- 

tearlo con pruebas que analizan su funcionamiento; 

detección del puerto y de posibles conflictos IRQ, 

envío de comandos, datos y fax, pruebas de velo¬ 

cidad del puerto, FIFO buffer comprobación de los 

drivers y del navegador etc 

Tras efectuar todas las pruebas los posibles erro¬ 

res detectados serán fácilmente identificados y el programa ofrece tanto una explicación 

como una solución al problema Ademas hay un completo listado de temas frecuentes 

ordenados por categorías para comprender todos los fallos y saber como sacarle el 

máximo partido al modem. 

El incremento medio que se 

consigue con relación al 

rendimiento de la conexión 

se sitúa en torno al 35% 

La ventana principal da 

acceso a todas las 

funciones y con ella se 

podra controlar el 

funcionamiento del 

modem 

de archivos, tiempo total en 

un archivo de 1 Mega, tiem 

po de conexión del día y to¬ 

tal de la semana. En la parte 

superior de esta ventana, 

que se puede minimizar o 

mantener en primer plano 

hay testigos luminosos indi 

cativos de conexión y en 

vio/recepcion de datos. 

Prometía más 
Las pruebas que han sido 

efectuadas a la aplicación «Internet Tune-Up», 

que se encarga de aumentar el rendimiento de 

la conexión a Internet han arrojado una serie 

de conclusiones bastante claras su funciona¬ 

miento es más que discutible 

El examen se llevo a cabo en una conexión 

por módem de 33 600 en horas nocturnas para 

evitar un tráfico intenso El programa, tras em¬ 

plear más de tres cuartos de hora probando di 

versas configuraciones, logró una mejora má¬ 

xima de un 32 por ciento, que prácticamente 

no se han notado en la navegación normal y 

descarga de archivos. En algunas pruebas el 

balance es hasta negativo y hay que recuperar 

la configuración original 

Con la selección manual tampoco se consi¬ 

guió superar el 40 por ciento. La explicación 

es bastante lógica, puesto que el método em¬ 

pleado es erróneo en su punto de partida, me¬ 

jorar una conexión a Internet mediante prue¬ 

bas con la conexión física encierra tal cantidad 

de variables -sobre todo en lo referente al es¬ 

tado del tráfico en la hora de la prueba-, que 

es prácticamente imposible encontrar una con¬ 

figuración perfecta 

Por otra parte el monitor de Internet raras 

veces detecta directamente la velocidad de 

descarga de los ficheros. En definitiva, el 

programa de TouchStone Software, «Net 

Optimizer» resulta una buena idea, pero 

con prestaciones bastante limitadas. Única¬ 

mente la herramienta que testea y arregla 

los errores del módem resulta de auténtica 

utilidad para el usuario, a 
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ES> a examen 

configoración mínima 

RAM 8 Megas (16 Megas Windows NT) 

Espacio en disco 45 Megas 

CPU 486 DX o compatible 

Tarjeta de vídeo SVGA 

Monitor SVGA 256 colores 

Requiere Wndows 95,98 o NT 4.0 

Otros Ratón o tableta gráfica i 

I FICHA TECNICA 1 

Compañía Corel | 

Tipo Diseño de tarjetas 

Cedido por Corel 

Precio recomendado 14.900 + IVA 

Corel Print Office 

Diseño de empresa 

Roberto García Jiménez 

Gracias a este nuevo paquete integrado de Corel, el usuario 

será capaz de crear folletos, tarjetas de visita y realizar 

on el nuevo «Print Office». Corel 

avanza un poco más y se introduce 

en el mundo de las creaciones de la 

pequeña empresa. Crear folletos de publicidad, 

proyectos personales para SU propio USO O para SU pequeña el logotipo de la nueva empresa o las primeras 

tarjetas de visita son algunas de las interesantes 

opciones disponi¬ 

bles en este paquete. 
empresa. Además, dispone de miles de 

imágenes y fotos con las que dotar a los trabajos 

con la categoría de profesional. 

Gracias a «Photo House» se conseguirán 

efectos increíbles en tas fotos. 

que incluye las 

últimas versiones de 

los programas «Co¬ 

rel Print», «Corel 

Photo House» y 

«Corel Colleagues 

& Contacs». 
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En los tres CD-ROM se pueden 

encontrar más de 25.000 

imágenes clipart y 

10.000 fotografías 

Creaciones propias... 
Las opciones son múltiples, se pueden crear 

proyectos a partir de muestras seleccionadas 

entre cientos de ejemplos o bien crear proyec¬ 

tos originales desde el principio. 

El escritorio está dividido en dos partes: la 

primera, el Bloc de notas, facilitará toda la 

ayuda necesaria para la realización paso a pa 

so de las creaciones, desde la elección del tipo 

de trabajo hasta los últimos detalles sobre la 

impresión del mismo. En la segunda, un folio 

en blanco, se podrán observar los cambios y 

decisiones que se vayan tomando. Entre ellos 

se sitúa la barra de herramientas y a la derecha 

la paleta de colores. 

El Bloc de notas está formado por tres pági¬ 

nas: Guías, Estilos y Catálogo, que ayudarán a 

dar un toque personal a la obra. La primera de 

ellas. Guías, permite escoger los parámetros 

principales del proyecto: tipo, tamaño, mode 

lo, etc. A partir de aquí, y 

con la ayuda de las páginas 

Estilos y Catálogo será po¬ 

sible dotar al proyecto de 

un estilo propio cambiando 

colores, aplicando sombras 

o añadiendo alguna de las 

miles de imágenes de cli 

part, fondos, bordes o foto¬ 

grafías que se incluyen en 

los tres CD del programa. 

Photo House 
Con este conocido pro¬ 

grama de Corel, del que se 

incluye la versión 2.1, el 

usuario podrá editar sus 

propias fotos (obtenidas a 

través de escáner o cámara 

digital) o las ya incluidas en 

El catálogo Corel incluye miles de fotos 

espectaculares que pueden incluirse para 

mejorar las diferentes creaciones. 

Con el calendario incluido en «Colleagues & 

Contacs» se recopilarán todas las citas 

organizadas por dias. 

el catálogo. Las opciones de edición son múl¬ 

tiples: escoger el tamaño, el modo de color, la 

resolución, etc. También se pueden añadir 

numerosos efectos y retoques a las creaciones, 

como efectos de viento, ondas, desenfoques, 

rotaciones, eliminar los ojos rojos de las fotos e 

insertar objetos o personas. Una vez finalizado 

el proceso de edición y reto¬ 

que fotográfico existe la po¬ 

sibilidad de incluir las fotos 

en los proyectos de «Pnnl 

Office». Además, «Corel 

Photo House» permite ins¬ 

talar efectos de imagen adi 

cionales creados por otros 

fabricantes. Sin duda, un 

gran abanico de posibilida¬ 

des que conseguirán que, 

aunque no se trate de uno de 

los ‘grandes” («Photo¬ 

shop», «CorelDraw», etc.), 

las creaciones obtengan la 

categoría de profesional 

Por último, y como comple¬ 

mento, se incluye la aplica¬ 

ción «Colleagues & Con 

tacs» que se divide en tres 

Carnet de socio, tarjetas de visita, folletos de 

publicidad . La mayoría de proyectos 

dedicados a la pequeña empresa 

El escritorio esta dividido en dos partes: el 

Bloc de notas y un folio en blanco donde se 

realizarán los proyectos. 

partes: Calendario, Guía de direcciones y la 

Guía de listas. Gracias al Calendario, la planifi¬ 

cación de los acontecimientos más importantes 

del día se convertirá en tarea fácil. Su interfaz es 

una imitación a un típico calendario de papel, y 

una pequeña ventana llamada Detalles ayudará 

a completar los mensajes sobre cada aconteci¬ 

miento planificado. Además, la aplicación in¬ 

cluye un recordatorio en la carpeta de inicio de 

modo que cada vez que se encienda el PC éste 

recordará las tareas programadas del día. 

Con la Guía de direcciones, la agenda de te¬ 

léfonos podrá almacenar gran cantidad de da¬ 

tos sobre familiares y amigos. Desde la direc¬ 

ción o el numero de teléfono hasta su 

dirección de e-mail o alguna nota especial que 

se quiera añadir. Al igual que en el Calendario, 

el programa recuerda los cumpleaños del dia. 

La última parte, la Guia de listas permite 

crear bases de datos sobre las colecciones o 

listas que el usuario pueda tener. 

Con esta nueva aplicación Corel consigue fa¬ 

cilitar gran cantidad de trabajo a la pequeña em 

presa, con un programa de fácil uso y que posi¬ 

bilitará a los usuarios más inexpertos, guiados 

con las distintas ayudas, obtener unos resulta 

dos profesionales en sólo unos minutos. 9 

Actividades dirigidas 

AÑADIR COSAS 

Puede añadir objetos gráficos o texto 
propio. 

A Texto 
Añada su propio texto. 

/Díbu|ar algo 
Añada sus propios giáficos 

g y4 Elementos de catálogo 
Añada gráficos del CD. 

Adquirir imagen 
' Desde escáner o cámara. 

% 

Importar elemento 
Importa otro fot mato 

Iniciar Corel Photo House 
Editar fotografías y mapas de bits. 

El Bloc de notas ayuda en todos 

los pasos ha realizar hasta 

configurar el proyecto. 
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Unas horas antes 
la lOT^prepara el desembarco de llormand 

ae puu misiones 
en 9 campañas 

a tus hombres entre 
personajes dispo 

combina la lacilidad de los juegos de estrategia en 
tiempo real con la variedad de detalles de la 

estiflPtegia por turnos 

Topograíla exacta de ITormandía 

Multijugador vía módem, 

La17, o Internet 

n Normandia 

TRADUCIDO Y DOBLADO 
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expansión 

Maxi Sound Home Studio Pro 64 
CONFIGURACIÓN MÍNIMA 

RAM 8 Megas 

Disco duro 5 Megas 

CPU Pentium 90 

Requiere Windows 3.1,95 o supenor 

FICHA TÉCNICA 

Compañía Guillemot 

Tipo Tarjeta de sonido ISA 

Cedido por Ubi Soft 

Precio recomendado 36198 + IVA 

La reputada gama de tarjetas Maxi Sound 64 presenta su tope de gama, 

la mejor tarjeta de sonido de cuantas hemos probado en estas páginas. 

Un conjunto perfecto formado por la más avanzada tecnología para la 

generación de efectos de sonido en un entorno 3D real y por un 

completo estudio de sonido. 

_Anselmo Trejo Iranzo 

Da tarjeta Maxi Sound 64 Home Stu 

dio Pro puede parecer algo des la 

sada por tratarse de una tarjeta ISA 

de 16 Bits, cuando actualmente las PCI están 

empezando a demostrar sus enormes posibili¬ 

dades. pero su hardware rebosa tanta calidad 

en todas sus facetas que todavía es una opcion 

a tener muy en cuenta Sólo los que se pasan 

horas componiendo en MIDI aprovecharán 

toda su potencia, pero en realidad su mayor 

virtud es su sobresaliente respuesta sonora en 

todos los ámbitos del sonido para PC 

Procesador RISC 
El pilar central de este magnífico hardware 

es el procesador Dream con arquitectura 

RISC capaz de procesar 50 millones de ins¬ 

trucciones por segundo Actúa como DSP 

(procesador digital de la señal) y se encarga 

tanto de la reproducción de sonido digital co¬ 

mo de la generación MIDI. En ambos dispo¬ 

sitivos, además de fabricar un sonido muy por 

encima de lo acostumbrado en este sector, 

descarga a la CPU de todo el trabajo de pro¬ 

cesamiento Se trata de un chip de la más alta 

gama y se utiliza en sintetizadores profesio¬ 

nales, lo que describe su potencia > musicali- 
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La calidad de sus conectores de entrada/salida 

y la potencia del procesador Dream la sitúan 

por encima de la competencia 

La complejidad del 

software es 

necesaria para 

manipular todas las 

prestaciones. 

«Sound Impression» es el rack de sonido para 

acceder desde un mismo programa a la 

reproducción en todos los dispositivos. 

dad. A falta de probar el revolucionario 

EMU 1OK1 en las nuevas Sound Blaster, es 

justo considerarlo como el mejor procesador 

incluido en una tarjeta de sonido doméstica. 

Para asegurar la compatibilidad con Sound 

Blaster en el entonto MS-DOS hay un proce 

sador ESS AudioDrive, pero su uso no es reco¬ 

mendable a no ser que se encuentren proble¬ 

mas de incompatibilidad con el dispositivo de 

sonido. Las últimas versiones de Direct Sound 

y Direct Sound 3D han funcionado bien con el 

procesador Dream durante las pmebas. 

El sonido de los instrumentos MIDI se gene¬ 

ra por síntesis de tabla de ondas con una capaci- 

I^£E3íl5!S 
A^ctwo Conhguacñr Ayudo 

dad polifónica de 64 voces a través de un máxi¬ 

mo de 16 canales. En los 4 Megas de RAM de 

la tarjeta vienen 128 instrumentos General MI¬ 

DI, 189 variaciones, 9 conjuntos de 

percusión y un módulo de 

efectos. La calidez 

sonora y precisión de 

todos los instrumentos es- 

tan en la línea de sintetiza- 

dores del ámbito profesional 

aunque siempre se puede subir un 

escalón gracias a la posibilidad de 

conectar una placa adicional como la 

Yamaha DB50XG o cualquier otro sinte- 

tizador de tabla de ondas, puesto que es¬ 

tán habilitados dos puertos MIDI. 

La RAM es amphable hasta los 20 Megas 

mediante módulos SIMM. Este aumento es 

casi imprescindible 

lililí 

Con el software «Virtual Piano» se puede sustituir mediante el teclado o 

el ratón a un teclado MIDI. 

para disponer de ma 

yor margen a la ho 

ra de cargar los ban 

eos de instrumentos, 

pues además de los 

incluidos en la tarje¬ 

ta, hay más librerías 

disponibles en la Web de Guillemot creadas 

por la prestigiosa Groove Style. El software 

«Maxi Memory64» y «Maxi Bank Downloa- 

der» permiten llevar a cabo con facilidad todas 

las operaciones con los bancos y es posible 

convertir nuestros propios sonidos grabados 

en WAV en un nuevo instrumento MIDI, 

con lo que las posibilidades de com¬ 

posición son infinitas. No por 

clásico se puede olvidar el 

conector MIDI/Joystick 

para la conexión 

de un teclado o 

0" ^ cualquier otro ins¬ 

trumento compa¬ 

tible MPU401. 

Salida digital 
El gran atractivo de esta tarjeta y el moti¬ 

vo por el que lleva la denominación de ‘Pro” 

es la tarjeta hija con los conectóles digitales 

S/PDIF de entrada/salida y RCA analógico 

también de entrada/salida. Sacar la señal a 

través de estos últimos hacia el equipo de 

sonido es imprescindible, pues además de 

disfrutar de la mejor separación de canales 

con respecto al muy limitado jack de 3.5 

mm, el filtro dinámico de ruido elimina las 
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expansión 

La ambientación en tres 

dimensiones por hardware 

dará una nueva dimensión 

a todos los juegos 

Tras la instalación de la tarjeta, el sistema la 

reconoceré e instalará nuevos dispositivos. 

interferencias obteniéndose una excelente 

relación señal/ruido de 91 dB 

El DAC Burrbrown de 18 Bits convierte 

las señales digitales en analógicas con una 

precisión y dinámica insuperables. Las salí 

das RCA y la S/PDIF son la clave para ase¬ 

gurar el sonido de alta fidelidad que genera el 

micropiocesador Dream aunque el resulta¬ 

do final dependerá de la calidad de los ca¬ 

bles, el amplificador, altavoces y auriculares. 

Como de ambos conectares también hay en¬ 

tradas la grabación en formato WAV se si¬ 

túa en los máximos niveles de pureza de la 

señal. Esta tarjeta de entrada/sal ida digital 

sólo funciona a través del procesador Dream 

Los nuevos conectores de entrada/salida la 

diferencian del resto de la competencia. 

Rodeados por J.a acción 

En el apartado del tratamiento de los ficheros 

de sonido digital, la principal aportación de 

este DSP consiste en la recreación de un campo 

acústico cuadrafómco, puesto que la tarjeta dis¬ 

pone de cuatro salidas de sonido, con dos cana¬ 

les frontales y dos traseros. Este tratamiento 3D 

se puede aplicar en tiempo real, durante la graba¬ 

ción o en la postproducción del sonido tanto en WAV como en MIDI Algunos juegos 

de Ubisoft como «F1 Racmg Simulation» emplean las tecnologías Interactive Su- 

rround" y 'MaxiSound 3D Positional" para aprovechar estos cuatro canales y envolver 

al jugador en la acción. Probamos el mencionado juego tras actualizarlo con el patch 

para sonido 3D disponible en la Web de UbiSoft y la sensación acústica era verdade¬ 

ramente espectacular; motores sonando por los altavoces traseros mientras intenta¬ 

ban pasarnos para luego situarnos en los delanteros tras el adelantamiento 
Pero lo mejor de esta tecnología con¬ 

siste en transformar cualquier juego en 

una experiencia tridimensional gracias 

a la aplicación en tiempo real de la se¬ 

paración en cuatro canales por hard 

ware, por lo que no hay necesidad de 

una codificación por software Antes 

de arrancar el juego, entramos en el 

programa «MaxiFX» y si nuestro pro¬ 

grama no esta en la lista dispondre¬ 

mos de un ecualizador y un gráfico que 

representa los cuatro altavoces Acti 

vando el sonido de cuatro salidas y 

moviendo el balance de sonido, po¬ 

dremos configurar el espacio sonoro a 

nuestro gusto. Si el juego no permite la multitarea, tendremos que conformarnos con los 

ajustes iniciales, pero si admite minimizar la aplicación podremos entrar en «MaxiFX» pa¬ 

ra experimentar sobre la marcha. Ademas de esta atmósfera envolvente cargada de re¬ 

alismo también se pueden añadir ecos, retardos, reverberación, coros, etc 

Maxi FX Home Studío 

Presets - 

QUAKE2D 

GUAKE 4D J- 
N AS CAR II 4D 

NASCAR II 2D 

WARCRAFT II 2D 

WARCRAFf II AD 

DUKE 3D 2D 

DUKE 3D 4D 

Cióse 

Los juegos soportados para la tecnología 3D 

Todos los ajustes de la tarjeta se 

realizan de forma gráfica. 

y no es posible acceder a ella con el disposi¬ 

tivo ESS AudioDrive. 

Otra de las maravillas del procesador Dream 

es la mesa de grabación y mezclas con, nada 

menos, que 16 pistas de sonido en estéreo. 

«Quartz Audio Master 16» es el software su¬ 

ministrado para manejarla, pero la compatibi 

lidad es total con otros secuenciadores como 

«Cubasis» o «Cool Edit», los pinchadiscos y 

gurús de las mezclas no tendrán problemas pa 

ra seguir empleando su herramienta favorita. 

La capacidad “full dúplex” otorga la ventaja 

de poder grabar simultáneamente a la repro¬ 

ducción siendo posible monitorizar las graba¬ 

ciones al disco duro que tan de moda se han 

puesto con el auge de las grabadoras de CD- 

ROM para pasar a formato CD-Audio nues¬ 

tros casettes, vimlos, vídeos, etc. 

HI-FI para PC 
A lo largo de varias semanas hemos podido 

disfrutar del espléndido sonido de la tarjeta 

"Maxi Sound 64 Home Studio Pro”, y tenien¬ 

do presente sus prestaciones y el software in¬ 

cluido. su precio nos parece muy ajustado y al 

alcance de todos los que quieran transformar el 

sonido de su PC en una sala de conciertos. Con 

nuestros oídos acostumbrados a ella sólo la 

Sound Blaster AWE 64 Gold se acerca a su ri¬ 

queza acústica y respuesta dinámica. B 
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PC-DVD 
ENCORE™ 5X 

- Unidad DVD 5X 
de última generación. 

• Tarjeta decodificadora 
Dxr2™ para alta 
definición de imagen, 
reproducción vídeo 
MPEG2 y salida para 
visualizar películas 
DVD en tu TV. 

• Reproducción 
de todos los CDs exis¬ 
tentes a una velocidad 
de 32x. 

• Conjunto de software 
DVD de gran valor 
añadido. 

Un nuevo mundo entero te esta esperando Un mundo donde los juegos para PC parecen películas reales 

y donde las películas se ven y se escuchan como si estuviéramos en un cine de verdad equipado con la ultima 

tecnología Un mundo donde absolutamente todo, desde las películas más interesantes hasta los productos 

con gran volumen de información, están contenidos en un sólo disco. 

Bienvenido a la dimensión Creative del PC-DVD Encoré™ 5X. El único sistema DVD completo para juegos, 

educación y entretenimiento que incluye Dxr2™, la tarjeta de actualización que proporciona 

video con la misma calidad del cine. Simplemente instala el kit, y prepárate para disfrutar. 

Visita nuestro sitio en la web o tu tienda de informática habitual para más información. 

Tarjetas de Sonido Tarjetas Gráficas Altavoces PC-PVEI Video 

CREATIV 
La otra dimensión para tu PC 

WWW.SDUNDBLASTER.CDM 

- Creative Tec'i-c ogy Ltú Toi :s las marcas y nombres de productos nencionmioc son marcas comerciales registradas 

o mancas registradas de sus respectivos propietarios 

Visita nuestro Web Site: www.cle.creaf.com/spain 
Mayoristas autorizados: Sintronic, UMD, fictebis, Compum=>rket, Compon”- 2000, Ingram Mero 

Para recibir más información rellenar y enviar este cupón a: Creative Labs España. Apartado de Correos 38 - 08960 Sant Jost Desvern 

Nombre 

i Dirección 

v-y’" Código Postal 

Apellidos 

Población 



expansión 

Polaroid ColorShot Digital Photo Printer 

riej a tecno ogía 
instantánea 

Carlos Burgos 

CONFIGURACIÓN MÍNIMA 

RAM 16 Megas <32 Megas rea) 

Espacio en disco 50 Megas 

CPU Pentium 90 

Requiere Windows 95 % 

FICHA TECNICA 

Compañía Polaroid 

Tipo Impresora digital 

Cedido por Polaroid 

Precio recomendado 48.000 +IVA 

1 

De la mano de Polaroid, 

empresa que no se ha dejado 

ver muy a menudo por el 

mercado informático, hace su 

aparición una impresora que 

posee un viejo pero novedoso 

mecanismo, el ya utilizado por 

las famosas cámaras de 

revelado instantáneo. 

Tras configurar los parametros de impresión, 

la fotografía puede ser previsualizada gracias 

al controlador que se adjunta con ColorShot. 

ace 15 años, Polaroid patentó un 

sistema fotográfico que supuso 

una auténtica revolución en el 

mundo de la fotografía. Su funcionamiento 

era simple: la máquina se cargaba con papel 

fotosensible y bastaba con pulsar un botón 

para conseguir fotos en menos de cinco se¬ 

gundos, sin necesidad de posteriores revela¬ 

dos. Poco a poco esta tecnología ha quedado 

relegada al uso en oficinas, escuelas y a 

aquellas personas que no busquen una alta 

calidad en sus trabajos. 

Impresora de bolsillo 
Puesto que no es corto el número de perso¬ 

nas que aun hacen uso de esta tecnología, Po¬ 

laroid asegura la continuidad de sus productos 

en el mercado introduciendo uno más para el 

uso informático. Su tamaño (no más grande 

que un notebook) y su acabado, en color negro 

y azul confirman su desenfadada finalidad, 

alejándola del empleo profesional Tras co¬ 

nectar su fuente de alimentación (carece de in¬ 

terruptor). se lleva a cabo la instalación, muy 

sencilla gracias al puerto USB. Windows 95 o 

98 detecta rápidamente el dispositivo e instala 

su software, compuesto por un CD-ROM con 
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La carga de papel es totalmente novedosa: este va dentro de un 

cartucho que se Inserta en la impresora. 

¿A quién está destinada? 

Suponemos que esta impresora tiene un objetivo basado 

en una demanda. Analizar dicho objetivo no es tarea fácil. 

¿Está destinada al uso infantii? Nada mejor para un nino que ir 

familiarizándose con estos perifencos, pero la escasa versatili¬ 

dad de la máquina le confiere una reducida educación Puede 

pensarse que la impresora se destine a usuarios que no requie¬ 

ran grandes alardes técnicos, pero estos suelen demandar so¬ 

bre todo la impresión de textos Solo queda el ámbito profe 

sional- imposible de sugerirlo Un profesional necesita potencia 

en su trabajo. Por tanto, su uso parece destinado específica¬ 

mente a pequeños menesteres como, por ejemplo, notas re¬ 

cordativas de lujo u otras fantásticas soluciones que sin em 

bargo, pueden ser algo costosas el precio de la impresora es 

realmente prohibitivo, si se tiene en cuenta que solo trabaja con 

un formato pequeño sin excesiva calidad y ademas carísimo 

El programa ajusta horizal o verticalmente 

cualquier fotografía al papel Polaroid. 

controladores y «MG1 PhotoSuite 8.05». 

Respecto a su funcionamiento, ColorShot dis¬ 

pone de un brazo térmico que barre la pelícu 

la fotosensible y un rodillo motorizado que 

expulsa la copia al exterior. Para no extender 

nos con complicadas fórmulas 

químicas basta con explicar su- 

fieificialmente el revelado instan 

táneo. En una cámara, la luz entra 

por el obturador, impresionando 

la película fotosensible la cual se 

compone de tres capas formadas 

por haluros de plata que reaccio¬ 

nan distintamente a la luz origr 

nando puntos rojos, azules y ver¬ 

des, respectivamente Cuando las 

capas quedan impresionadas y la 

fotografía sale al exterior, una 

mezcla química funde los colores, 

originando la foto final. Otro 

compuesto se encarga de fijar y 

Las pruebas hacen verídico 

el eslogan que acompaña 

a! producto: "Fotos 

en 15 segundos" 

endurecer el resultado, evitando que la fotografía 

pueda deformarse al manejarla. En el caso de 

ColorShot. los datos binarios viajan a través del 

puerto USB, son procesados por el chip de la im¬ 

presora y se convierten en puntos de luz que el 

dispositivo plasma en la película Polaroid. 

Para la inmensa minoría 
Muchos de los usuarios que disfrutan de un 

ordenador en casa, sienten ganas de trabajar a 

La sencillez de la impresora radica en su armazón, formado por la 

carcasa negra y un frontal azul por el que se obtienen las copias. 

rondo con un programa y posteriormente im¬ 

primir éste en una impresora con la mejor re¬ 

solución, haciendo variar el tamaño las mayo¬ 

ría de las veces. En ColorShot es imposible, 

dado que el tamaño máximo que alcanza una 

fotografía es 6x7 centímetros, digna de un 

cromo. Por otra parte, las pruebas, realizadas 

con todo tipo de fotografías y dibujos, hacen 

verídico el eslogan que acompaña a este pro¬ 

ducto: “Fotos en 15 segundos” Sea cual sea el 

tamaño, colores o resolución del archivo a im¬ 

primir, ColorShot dispone de un controlador 

previo a la impresión que permite ajustar la 

imagen al formato Polaroid. Esto mediante 

una reducción de la fotografía y una mínima 

pixelación consigue la elaboración en el tiem¬ 

po récord de 15 segundos. Sm embargo, esta 

reducción de definición es mínima y la apre¬ 

ciación final es bastante buena, 

siempre teniendo en cuenta su ta¬ 

maño. 

Se trata pues, de una impresora 

portátil ideal para viajes, traba¬ 

jos escolares o como herramien 

ta doméstica. El escaso tamaño 

de las fotografías la alejan seria¬ 

mente de la gama profesional y, 

sinceramente disfrutar de una 

impresora que trabaje de forma 

variada (impresión de camisetas, 

por ejemplo) es plato de buen 

gusto, posibilidades de las cua¬ 

les esta impresora carece, a 
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expansión 

FICHA TÉCNICA 

Compañía Genius 

Tipo Capturadora-sintonizador de TV 

Cedido por Santa Bárbara 

Precio recomendado 12.600 + IVA 

Video Wonder Pro 

ideocon ferencia 
y televisión 

Mejorar la calidad de la imagen en una videoconferencia, sintonizar los 

canales de televisión, visualizar imágenes procedentes de fuentes 

exteriores y capturar son las funciones de esta tarjeta. Una interesante 

reunión de posibilidades, pero con algunas de ellas muy mermadas por el 

limitado hardware y software que incorpora 

Anselmo Treio Iranzo 

Una TV en ventana 
Una vez instalada la tarjeta y sus controla¬ 

dores Plug and Play iniciamos el software Vi¬ 

deo Panel, que controla la sintonización de TV, 

las fuentes exteriores y la captura. Las cone¬ 

xiones externas incluyen una toma de vídeo 

RGB una de vídeo compuesto S-VHS, la en¬ 

trada de la antena y una entrada de audio en 

eal mente, la Video Wonder Pro es 

una tarjeta de videoconferencia con 

sintonizador de TV, el resto de sus 

funciones son añadidos que son insuficientes 

en muchos aspectos. Aunque no incluye soft¬ 

ware propio para la videoconferencia, utilizan¬ 

do el suministrado con la videocámara o cual¬ 

quier utilidad del género, podemos incrementar 

el tamaño de la ventana de imagen, su resolu 

ción y la fluidez en la transmisión. El sopone 

de los estándares H.324 y H.263 le aseguran la 

compatibilidad total en comunicaciones vía In 

temet, LAN o en una red TCP/IP 

134PCm«mo 



□ CANAL: 3 CANAL: 65 CANAL: 22 CANAL: 31 

O CANAL: 35 CANAL: 34 CANAL: 40 CANAL: 41 

□ i V- 
ny ■. . 
L-f CANAL: 43 CANAL: 42 CANAL: 46 CANAL: 48 

CANAL: 49 CANAL: 52 CANAL: 55 CANAL: 59 

Al intentar grabar las secuencias en AVI, 

se pueden producir saltos en la imagen. 

A mejorar 

En definitiva la Video Wonder Pro es un producto que 

debe limitarse exclusivamente a la videoconferencia y 

a tener una televisión en nuestro PC y nos ha decepcio¬ 

nado lo espartano del software incluido que roza lo im¬ 

prescindible. Resulta cuando menos increíble que se haya 

incluido un accesono tan prescindible como un mando a 

distancia, ya que se podría haber dedicado su coste en 

mejorar tanto el hardware como las aplicaciones incluidas, 

tan solo se incluye un diskette con el programa base. 

jack de 3.5 mm muy incómoda, pues del vídeo 

o de la televisión lo más normal es que la sali¬ 

da de sonido sea a través del doble RCA. La 

búsqueda de los canales es rápida y siempre 

podremos ajustar la frecuencia con precisión 

para mejorar la recepción. Es una lástima la 

imposibilidad de poder configurar el nombre 

y la posición de los canales, nos tendremos que 

conformar con el número de canal asignado 

por su localización en la banda de UHF/VHF. 

No obstante, gracias a una preview de 16 cana¬ 

les en tiempo real, podemos acceder fácilmen¬ 

te al que más nos interese. 

La visualización a pantalla completa de la 

TV o de cualquiera de las fuentes exteriores re- 

Sóio recomendable para 

los que quieran optimizar la 

videoconferencia y tener una 

TV en el PC sin pretender optar 

a lo mejor en ambas funciones 

quiere de una taijeta gráfica PCI de las mejores o 

una AGP, porque si subimos a 640x480 sin este 

hardware, la imagen se distorsiona y pierde defi¬ 

nición Una ventana a a del tamaño de la panta¬ 

lla ajustada al formato 4:3 será el máximo para 

la gran mayoría de usuarios. En cuanto al sonido, 

admite la entrada de las fuentes exteriores en 

estéreo, pero al no in¬ 

corporar un descodifi¬ 

cador NICAM no po¬ 

dremos escuchar en 

estéreo o en dual los 

programas de TV. 

Una vez más, y có¬ 

mo ya hemos hecho 

con productos simila 

res a éste, debemos 

avisar del error en el 

que puede caer el po¬ 

sible comprador al 

leer la palabra captu¬ 

rar entre las caracte¬ 

rísticas del producto. 

Porque la Video Won¬ 

der Pro no es una cap- El rendimlen,° en 640x480 
necesita de una tarjeta de video 

turadora de vídeo. Es casi profesiona| para que no se 

cierto que captura a la distorsione la imagen. 

Compreso!: Aceptar j 
Cancelar 1 

i¡ Calidad de comptesíón: 85 i 

dJ J tJ 
Configurar... | 

17 Cuadro clave cada [Í5 | cuadros 
Acerca de... j 

perfección imágenes fijas, pero cuando se trata 

de grabar secuencias en AVI, cualquier intento 

en 320x200 en color real a 24 fps se salda con 

saltos en la imagen, interrupciones, etc. Y eso 

sin capturar el sonido, con un disco duro Ultra 

DMA y una taijeta gráfica PCI S3 Virge de 4 

Megas. A esto hay que sumar el problema del 

formato AVI y su voracidad de altnacenamien 

to, más de 70 Megas para una secuencia de 30 

segundos. Por tanto, si nuestro equipo no es un 

Pentium II y nuestra tarjeta gráfica es PCI y de 

las normales, hay que olvidarse de capturar se¬ 

cuencias con la Video Wonder Pro. Para la cap¬ 

tura y edición de vídeo en el ordenador, hoy en 

día se impone una tarjeta capturadora estilo 

miro VIDEO o Movie Machine o una tarjeta 

gráfica AGP 2X como 

La ausencia de compresión MPEG nos 

impedirá disponer de este estándar de video, 

debiendo capturar en formato AVI. 

la ATI All-In Wonder 

o cualquiera que in¬ 

corpore un procesa¬ 

dor que posea como 

características princi 

pales las capacidades 

multimedia. B 

t standar de TV: 

H 
retracte Windows|2j Pruebe la nueva contiguación M 
capturando una instantánea de un tolo fotopsa. 
vídeo a tamaño completo. En algunos casos, deberá 1 
usar, de lorma alternativa, el tamaño de vídeo m 
Otando que sea posible capturar a f in de v 
Wonder Senes 

1 

Hay un setup con consejos sobre 

la configuración para adaptarlas 

prestaciones de la tarjeta a 

nuestro equipo. 
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expansión 

CONFIGURACIÓN MÍNIMA 

RAM 16 Megas (32 Megas rec.) 

Espacio en disco 1 Mega 

CPU Pentium 90 

Requiere Windows 95 (W98 para USB) 

FICHA TÉCNICA 

Compañía Microsoft 

Tipo Controlador de juegos 

Cedido por Microsoft 

Precio recomendado 10.990 Ptas. 

Microsoft apuesta fuerte 

por el entretenimiento y 

este es uno de sus 

mejores ejemplos: un 

controlador de juegos 

con numerosos 

controles y un sensor 

móvil interno que permite 

movimientos libres. 

Microsoft SideWinder Freestyle Pro USB 

Movimientos 
libres 

especialmente diseñado 

para simuladores 

aéreos o deportes de 

motor tal como el 

«Motocross Madness» 

de Microsoft, incluido 

con este periférico. 

Carlos Burgos 

esde las máquinas recreativas, el 

control de un juego se ha basado 

siempre en una palanca perpendicu 

lar a una base, adherida ésta a una superficie. 

Desgraciadamente, no ha variado mucho este 

tipo de arquitectura, que ya comienza a resul¬ 

tar un tanto desfasada y fuera de lugar para los 

tiempos que corren. 

Algo de realidad virtual 
Microsoft SideWinder FreeStyle Pro USB 

es un periférico con una ergonomía fuera de 

toda duda. El diseño ha sido creado en torno a 

la posición de agarre de las manos y se experi¬ 

menta una agradable sensación al coger el 

mando y situar los dedos índices en los boto¬ 

nes delanteros. El dedo pulgar izquierdo tiene 

acceso al control multidireccional digital (co¬ 

mo el de las consolas, ideal para juegos de pla¬ 

taformas) y el pulgar derecho a los botones de 

función, sumando un total de seis. Otros boto¬ 

nes son el sensor, que más adelante hablare 

mos de él, el botón de Start y un botón especial 

que sirve de comodín para funciones especia¬ 

les, siendo pulsado junto a otro botón. En la 

parte central se encuentra una rueda o wheel 

136 PC nonio 



Once botones, una rueda y un controlador multidireccional comprenden el alarde técnico que 

Microsoft ha plasmado en este ergonómico controlador de última generación. 

idéntica a las que se imple menean en los rato¬ 

nes y cuya función es el desplazamiento de 

textos y que en este periférico puede servir pa 

ra regular la aceleración, por ejemplo. El aca¬ 

bado en negro y una pequeña luz destinada a 

indicar si el sensor está o no activado lo ha¬ 

cen sumamente atractivo. 

Para este mando. Microsoft ha querido in 

cluir el sistema que pronto será el estándar de 

los conectores. Estamos hablando del USB. un 

tipo de conexión fiable, pequeño y resistente 

que pronto acabará con el enjambre de cables 

que pueblan la parte trasera del equipo. USB 

(Universal Serial Bus) funciona con Windows 

95 OSR2 o Windows 98. instalando los con¬ 

troladores necesarios para el buen funciona¬ 

miento del periférico sin necesidad de reiniciar 

o insertar disquete alguno. No obstante algu¬ 

nas compañías incluyen programas o contro¬ 

ladores mejorados para su producto y de he¬ 

cho Microsoft SideWinder FreeStyle Pro USB 

incluye un CD que ínstala controladores ac¬ 

tualizados y utilidades para su configuración. 

La magia del sensor 
El botón que aparece en la esquina superior 

izquierda es el verdadero motivo de mención 

de este pad. Dentro de éste existe un fluido 

que se desplaza en ocho direcciones. El peso 

que genera el fluido al ser movido el mando 

Se experimenta una agradable 

sensación al agarrar el mando y 

situar los dedos índices 

en los botones delanteros 

con las manos, reproduce una señal analógica 

que es enviada hasta el ordenador y depen¬ 

diendo del programa que se esté ejecutando, el 

movimiento será uno u otro. Probado con di¬ 

versos juegos, uno de ellos el «Motocross 

Madness» de Microsoft en el que se controla 

una motocicleta de motocross, y para el cual 

está diseñado específicamente el pad. el mo¬ 

vimiento del sprite es suave y la sensación de 

realidad es, sencillamente, sobresaliente 

Desde que lo tuvimos en nuestras manos, 

decidimos elogiarlo en su articulo corres¬ 

pondiente: este producto nos ha gustado mu¬ 

chísimo y miramos con recelo el precio, que 

puede (y debe) ser únicamente lo que frene al 

comprador. Realmente, después de muchas 

pruebas sin fallos, analizando todas las ca¬ 

racterísticas del pad. llegamos a la conclu¬ 

sión de que Microsoft SideWinder FreeStyle 

Pro USB es una magnífica compra, ya que la 

versatilidad que ofrece es muy superior a la 

de un joystick o un pad normales. D 

Juegos como «Motocross Madness» haran 

realidad el sueno de muchos aficionados a la 

realidad virtual, ya que podra manejarse la 

moto girando el pad en el aire. 

Llega la realidad virtual 

La realidad virtual destinada al ocio, dejo mal sabor de boca en los 80 y pareció remitir 

su producción a principios de los 90 dada la carencia de inversores que confiasen 

en salir bien parados en sus empresas. El "espacio falso" parecía una característica que 

solo tuviese verdadera utilidad en la medicina o la investigación aeronáutica dadas sus 

fantásticas posibilidades, pero algunas empresas han luchado duramente para hacer 

realidad la virtualidad de ciertos juegos Ejemplo de los esfuerzos que se llevan a cabo 

son simuladores aereos y juegos de perspectiva subjetiva Y cómo no, periféricos como 

este controlador de juegos que registra los movimientos de las manos gracias a un dis¬ 

positivo interno Si la realidad virtual sigue por este camino, pronto el ocio se disfrutará 

con sensores ópticos guantes y otros elementos que hasta hace poco sólo fotmaban 

parte de la ciencia-ficción 
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B expansión 

1 CONFIGURACIÓN MÍNIMA 

CPU 486 

RAM 8 Megas 

Espacio en disco 1 Mega 

Requiere Windows 95/98 

[ficha técnica 

Compañía Dysan 

Tipo Escáner 

Cedido por Infinity System 

Precio recomendado 19.900 Ptas 

Escáner Dvsan DY6120 

Escáner accesible 
La proliferación de escáneres de gama baja/media protagoniza una 

actividad de mercado febril. Reseñando esto, Dysan nos ofrece un 

escáner de buenas prestaciones y precio asequible. 

Su apertura a modo de libro facilita la 

colocación en el escritorio. 

_ 

El escáner posee dos salidas de puerto 

paralelo: para el ordenador y la impresora. 

Carlos Burgos 

ctualmente encontramos un sinfín 

de compañías que centran sus es¬ 

fuerzos en la creación de periféri¬ 

cos para uso domestico. La masiva produc¬ 

ción de estos accesorios consigue un notable 

abaratamiento de los precios, satisfaciendo la 

demanda de la inmensa mayoría. El escáner 

que aquí analizamos se encuentra al alcance 

de todos los bolsillos. 

Tras sacar el escáner de su embalaje el 

usuario contempla una caja robusta de color 

beige , con un diseño poco más que corriente 

Aunque parecido a los que abundan en el mer¬ 

cado. incorpora alguna variación, como la li¬ 

gera elevación de la tapa, que facilita su aper 

tura. El ventajoso sistema de apertura, a modo 

de libro, facilitará, entre otras cosas, su colo¬ 

cación en nuestro escritorio al no ocupar el 

ancho de la mesa y aprovechar el largo. Ade 

más del necesario adaptador de corriente, el 

escáner adjunta un cable bidireccional para 

conectar al puerto paralelo. Si se posee una 

impresora u otro periférico ocupando el puer 

to paralelo puede utilizarse la segunda cone¬ 

xión del escáner para trabajar con ambos peri 

féricns simultáneamente 

Fácil instalación 
La presentación es impecable: manual en 

castellano, CD de fácil y rápida instalación y 

software gratuito para comenzar a trabajar 
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Mr, Sean nos facilitará la tarea a la hora de corregir fallos en nuestras fotografías. 

La resolución inicial 

se incrementa por sofware 

hasta una resolución máxima 

de 19200 x 19200 

inmediatamente Antes de nada se deberá co¬ 

nectar el escáner a la corriente y al puerto pa 

ralelo del ordenador, Al iniciar el programa 

de instalación que viene en el CD se nos dará 

a escoger entre tres opciones: Scanner Drive, 

que instalará el controlador, imprescindible 

para escanear desde cualquier programa que 

lo permita. Install Aplication que contiene 

tres programas gratuitos y View Manual para 

leer, en el ameno formato de Acrobat Reader, 

las instrucciones de cada programa. Éstos sa¬ 

tisfacen distintas necesidades: si lo que se 

quiere es tratar imágenes se dispone del MG1 

PhotoSuite SE, con el que se podran retocar 

las imágenes escaneadas. Tratar textos meca¬ 

nografiados o libros para su posterior edición 

en un procesador de textos puede llevarse a 

cabo con «Xerox TextBridge Classic 96», una 

sobria pieza de software de OCR. También se 

acompaña «PaperCom», la aplicación para 

manejar fotos, textos, tarjetas de visita, etcé¬ 

tera... El controlador que se adjunta con el es¬ 

cáner es el Mr. Sean v4.02. Se trata de un am¬ 

plio y llamativo cuadro de control con 

multitud de opciones que facilitaran nuestro 

trabajo en algunos aspectos. 

Para el disfrute hogareño 
Respecto a las pruebas realizadas, el 

DY6120 se encuentra a la altura de su pre ¬ 

cio. Y decimos esto porque la prueba fue 

escanear un dibujo con explosiones, en lla¬ 

mativos tonos cálidos. Los negros de las 

sombras estaban apelmazados, sin degrada 

cion. y los brillos perdieron su intensidad 

fotográfica. El dibujo en sí debía ser reto 

cado ligeramente con un programa de dise¬ 

ño para retornar al original, tarea cuasi im 

posible. Sin embargo, a pesar de que otros 

escáneres del mercado son algo más bara¬ 

tos, su resolución no alcanza los 600 x 

1200 ppp de este DY6120 Ademas, esta re¬ 

solución puede incrementarse medrante 

software hasta una resolución máxima de 

19200 x 19200. 

En definitiva, si lo que se pretende con es¬ 

te escáner es obtener el brillo y nitidez pro¬ 

fesional propio de una fotografía para su 

posterior impresión en láser (tareas propias 

de un estudio fotográfico), este escáner no 

es la elección adecuada por el ya citado y 

obligado uso doméstico. H 

El software de reconocimiento de Xerox 

permite traspasar texto a nuestro ordenador. 

Corrección asistida 

El Mr Sean nos ofrece algunas herramientas tales como escaneo normal o de trans¬ 

parencia grado de luminosidad color y gamma distintos niveles de grises para 

crear fotocopias etcetera. Los tres botones de función son Exit, Sean y Preview, gene¬ 

rando este ultimo una visión previa del documento a medida que avanza la barra del es¬ 

cáner Existen atractivas opciones como Autoarea, que calculara automáticamente el 

espacio ocupado por nuestro documento Automvel que ajustará el color del docu¬ 

mento procurando ser fiel ai original- Remover Moiré que corregirá los fallos que algunas 

imágenes con trazado lineal o concéntrico ofrecen después de escasearse Asimismo, se 

podra visualizar en este mismo cuadro de control, un completo análisis del tipo de ima¬ 

gen que se va a capturar su tamaño en pixeles y bytes, extensión de salida, etcetera Sin 

duda este controlador es muy completo y difiere de otros de su estilo que, por lo gene¬ 

ral suelen resultar un poco sosos y carentes de variedad en su menú. 
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expansión 

Actualización TurboChip 233MMX 
FICHA TÉCNICA 

Compañía Kingston 

Tipo Procesador Pentium 233 MMX 

Cedido por Kingston 

Precio recomendado 51 900 + IVA 

Potencia turbo 
sin complicaciones 

Jorge Carbonell 

ntre los usuarios y compradores de 

productos PC es cada vez más ha¬ 

bitual escuchar comentarios y criti¬ 

cas sobre el reducido periodo de vida de al¬ 

gunos componentes o incluso de ordenadores 

completos. Se habla de periodos que rondan 

desde los pocos meses hasta el año escaso. 

¿Quién puede renovar todo su equipo en 

tan corto lapso temporal? 

Ante esta tendencia son posibles tres con¬ 

ductas de respuesta: actualizar casi men¬ 

sualmente, no hacerlo nunca o simple¬ 

mente cambiar periódicamente los 

componentes que más lo necesitan. La 

experiencia demuestra que la tarjeta de 

vídeo y el procesador son los más su¬ 

fridos. En lo que se refiere a este últi 

mo componente, Kingston, compa¬ 

ñía dedicada a la fabricación y 

comercialización de diferentes productos de 

actualización, ha puesto a la venta lo que han 

llamado TurboChip 233. 

Tecnología de mano 
Multiplicar la potencia de un ordenador en más de un 300% no Se trata de un procesador Intel Pentium 233 

MMX montado y preparado especialmente 

es algo al alcance de cualquiera. A partir de ahora, cualquier para facilitarla modernización de todo tipo de 

placas equipadas con Socket 7 o Socket 5. 

usuario con un Pentium 75 O superior podrá cambiarlo por un Dadas sus prestaciones, y al incorporar 32 Kb 

de memoria caché L-l puede llegar a multi- 

MMX 233. Kingston ofrece una solución sencilla, relativamente piscarla potencia de ios equipos más antiguos, 
aquellos basados en arquitecturas Pentium 75, 

barata y apta para todos los públicos. en más de un 250% (datos del fabricante). 
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LANDMARK SYSTEM SPEED TEST 2.10 

12000 
350 

* Placa base 430VX, 24 Megas de RAM, tarjeta de vídeo PCI Trident 9440, 
MS-DOS con arranque limpio. 

Externamente posee una tamaño relativa¬ 

mente voluminoso. El disipador, el ventilador 

y los transformadores de comente pueden ha 

cer que sea incompatible con algunas tarjetas 

de sonido más antiguas En ese caso, será su¬ 

ficiente con cambiarlas de slot. 

Los usuarios que pueden beneficiarse de es¬ 

te producto buscan, principalmente una ac¬ 

tualización sencilla y sin demasiadas compli¬ 

caciones (ver cuadro adjunto). Como se ha 

dicho en líneas anteriores, siempre deben con¬ 

tar con procesadores Pentium 75 o superiores. 

En cuanto a sus conocimientos informáticos 

tampoco deben ser especiales, aunque quizá 

hubiese sido interesante contar con un manual 

de usuario un poco más completo 

Más que Plug & Play 

miento puro de cual - El TurboChip de 

quier procesador El Kingston se puede 

. , - conectar sin ningún 
usuario podra utili- d 

adaptador a placas 
zarlo para compro base Socket 5 

bar la mejora que ha y Socket 7 

conseguido con la 

actualización, de la misma manera que se 

ha hecho durante la escritura de este articu 

lo (ver gráfica). 

Las pruebas realizadas ofrecieron unos más 

que interesantes resultados. Uno de los orde¬ 

nadores en los que se efectuó la instalación del 

TurboChip poseía un ya obsoleto Pentium 75 

Era un equipo perfectamente válido para es¬ 

cribir. pero ligeramente limitado a la hora de 

navegar en Internet con más de una ventana o 

ejecutar con normalidad «Outlook 98». 

Con la actualización las co¬ 

sas cambiaron el equipo 

podía ejecutar cualquiera 

de los programas y juegos 

desarrollados en la actuali¬ 

dad. Claro está, el hardwa¬ 

re que no había sido reno¬ 

vado (disco duro, tarjeta de 

sonido o placa base) limita 

ba en gran medida las pres¬ 

taciones generales. 

En el único punto donde la mejora no era 

“significativa” era en el aspecto gráfico No 

hace falta decir que este resultado es lógico 

pues las cuestiones de este tipo recaen por 

completo en la tarjeta gráfica y su rendimien¬ 

to sólo depende en parte de la CPU. 

En general la opción ofrecida por el 

TurboChip 233 MMX de Kingston se perfila 

como una de las mejores alternativas para ac¬ 

tualizar un equipo sin grandes dificultades. 

Como se puede ver en la gráfica adjunta, las 

mejoras en cuanto al rendimiento son más que 

palpables, demasiado atractivas para los usua¬ 

rios con dinero que no quieren afrontar actua¬ 

lizaciones que se prolongan durante semanas 

por los problemas. IB 

El ventilador 

y el disipador 

son tan 

imprescindibles 

que no se 

pueden separar 

del chip. 

La instalación consiste en suprimir la vieja 

CPU preparar el sistema mediante los juní¬ 

pera de la placa base y colocar el nuevo pro¬ 

ducto Muchos de los ajustes, sobre todo si se 

conecta a dispositivos modernos, los realiza 

el propio TurboChip (voltaje de alimenta¬ 

ción). Queda en manos del usuario ajustar la 

frecuencia de reloj -66 MHz- y el multipli¬ 

cador interno -3,5X- 

E1 lector ya podrá imaginar que el softwa¬ 

re/controladores necesarios para disfrutar de 

este producto son nulos. Kingston ha deci¬ 

dido entregar un disquete de 1 44 Megas con 

una pequeña utilidad para medir el rendi- 

Punto oscuro 

Solo un aspecto de esta CPU de actualización puede ser criticado En la redacción 

de PCmama encontramos en contra de lo que se suponía, al menos un ordenador 

que no podía ser actualizado con este producto La placa base, una Intel 430FX era in¬ 

compatible con el procesador: Windows 95 producía errores aleatorios y Windows 98 no 

podía instalarse por completo 

Todos los problemas desaparecieron al sustituir la problemática placa por una de unos 

meses mas reciente Esta operación tan simple para el equipo de PCmanía puede com 

plicar la existencia de los usuarios, compradores con muchos menos medios Sobre to¬ 

do cuando no imaginen que es el causante de su situación en ningún sitio se dice nada 

de posibles incompatibilidades. 
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expansión 

1 CONFIGURACIÓN MÍNIMA ' 

RAM 4 Megas . 

Espacio en disco 1 Mega 

Requiere Windows 95/98 

Otros Puerto serie/PS2 

1 FICHA TÉCNICA ’ 

Compañía Microsoft 

Tipo Ratón 

Cedido por Microsoft 

Precio recomendado 11.980 Ptas. 

IntelliMouse Pro 

Comodidad 
En la carrera hada la ergonomía absoluta, Microsoft modifica el 

IntelliMouse para dotarle de una curva más pronunciada, botones más 

grandes y una superficie rugosa lateral. El resultado es el perfecto acople 

de la mano al dispositivo. Éste parece deslizarse solo por la alfombrilla, su 

zona rugosa evita movimientos extraños de la mano y su 

elevación y curvatura permiten que el antebrazo descanse 

en su posición natural. 

Carlos Burgos 

a rueda, existente en la anterior ver¬ 

sión. se encuentra ahora delimitada 

por una zona plástica que la diferen¬ 

cia y que además sirve de apoyo al dedo índice 

o anular. Todas estas mejoras son ya de por sí 

una valiosa ayuda para mejorar la salud de las 

tareas diarias. Y además, Microsoft incluye 

con este ratón la versión 2.2 Golden de «ln 

telliPoint» A este software se le han añadido 

algunas mejoras como la posibilidad de hacer 

zoorns en documentos, el permitir la compati 

bilidad de la rueda con los programas que el 

usuano desee y nuevos consejos para su uso. 

Este «IntelliPoint» posee algunas herramien¬ 

tas verdaderamente útiles y otras que sólo sa¬ 

tisfarán a curiosos. Entre todas ellas caben 

destacar las utilida¬ 

des que se le pueden 

dar a la rueda: posi 

cionamiento automá¬ 

tico del cursor sobre 

el botón predeternu 

nado o la localiza¬ 

ción mediante círcu¬ 

los concéntricos de 

la flecha cuando está 

oculta. Otras más 

simpáticas son, por 

ejemplo, el odómetro 

que cuenta la distan¬ 

cia realizada en me¬ 

tros y kilómetros, o 

el retorno de la fle¬ 

Con «IntelliPoint» podremos, entre otras 

cosas, orientar el movimiento del cursor 

guiando a un coche de carreras hasta la meta. 

cha al lado contrario de la pantalla cuando se 

alcance uno de sus límites. Este software, dise¬ 

ñado exclusivamente para los IntelliMouse de 

Microsoft, permiten aprovechar al máximo la 

versión Pro que analizamos en este apartado. 

En resumen, Microsoft apuesta por la como¬ 

didad en el trabajo, relegando a otros planos la 

productividad del ratón (dotándolo de nume¬ 

rosos botones), trabajo que deja en manos del 

software. El IntelliMouse puede tratarse, qui 

zás. del ratón más comodo del mercado y a pe¬ 

sar del volumen que ha adoptado resulta ser 

muy ligero. Realmente, una fantástica pieza de 

hardware que tiene un inconveniente: el pre¬ 

cio. Sin embargo, la diferencia con baratijas 

está mas que demostrada. Hl 
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Cómo crear una partición 
Uno de los problemas a los que se enfrenta el usuario es la 

instalación de un disco duro. Los procesos de reconocimiento por 

parte de la BIOS y la partición y formateo son el objeto del presente 

informe, escrito por uno de los ingenieros de Western Digital. 

Steve Perkins 

Ingeniero Sénior de Aplicaciones de Western Digital 

La distribución 

fisica interna del 

disco duro se 

puede observar en 

el presente 

diagrama, en el 

que vemos lo que 

es un sector, una 

pista y un cilindro. 

Al crear una partición 

y formatear un disco 

duro, se ofrece la es¬ 

tructura de informa¬ 

ción que permite al sistema ope¬ 

rativo almacenar y recuperar 

archivos. Un disco duro nuevo no 

puede ser utilizado hasta que no 

se ha creado una partición y se ha 

formateado, porque el dispositivo 

no sabe dónde almacenar y recu¬ 

perar la información. Por otra 

parte, crear una partición es un 

modo de dividir el disco duro en 

secciones manejables para que el 

sistema operativo trate a cada 

partición como un área diferente. 

Cada partición tiene una única le¬ 

tra de unidad (C D E) que tiene 

que ser formateada. Además, ca¬ 

da partición puede almacenar ar¬ 

chivos de información y utilizar 

un sistema operativo diferente. 

En el apartado referente a 

la partición de arranque de un 

disco duro, hay que señalar que al 

utilizar el comando FD1SK. sólo 

se puede arrancar desde una de 

las particiones. 

La partición de arranque con¬ 

tiene un programa del sistema 

operativo que se traslada a la me¬ 

moria del ordenador y, además, 

dicha partición de arranque se 

convierte en una parte esencial 

para acceder a la información co¬ 

rrespondiente del resto del disco. 

Cuando se realicen varias parti¬ 

ciones desde FD1SK, el usuario 

debe asegurarse de activar la par¬ 

tición de arranque. 

¿Qué es formatear? 
Existen dos fonnas de formatear 

el disco duro: bajo nivel y alto nivel. 

En el proceso de formateo a bajo ni¬ 

vel se graba físicamente la ubicación 

de los sectores para poder almacenar 

la información en ellos Por lo gene¬ 

ral, no se necesita hacer un formateo 

de baja intensidad en los discos du¬ 

ros porque viene hecho de fábrica. 

Sin embargo, en el formateo de alto 

nivel, se utiliza un programa de ins¬ 

talación como el EZ-Drive o el co¬ 

mando FORMAT para instalar el 

sistema de archivos en el disco duro 

y poder almacenar información. Hay 

que llevar a cabo este tipo de forma¬ 

teo antes de poder almacenar infor¬ 

mación en el disco duro. 

Las siguientes referencias al for¬ 

mateo señalan el formateo de alta 

intensidad En cuanto a las limita¬ 

ciones que presenta, se pueden des¬ 

tacar las siguientes: 

o Las versiones de MS DOS y 

PC DOS posteriores a 3.30, pero an¬ 

teriores a 4.0. tienen una limitación 

de 32 Megas por partición. 

©Todas las versiones de DOS tie¬ 

nen una limitación de 1024 cilin 

dros. Para conseguir más, se necesi- 
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la otra unidad o una tarjeta controla¬ 

dora que ofrezca alguna traducción. 

© DOS está limitado a 2,1 Gi- 

gabvte por partición. 

© Las versiones de Windows NT 

4.0 y anteriores están limitadas a 4,2 

Gigas en las particiones de arranque. 

Cómo crear una 
partición y formatear 
un disco duro 

A todo disco duro se le ha reali¬ 

zado un formateo de baja intensidad 

en la fabrica, por lo que está listo 

para instalarse, y en teoría no tiene 

ningún defecto. 

Es necesario hacer siempre un 

copia de segundad de la unidad 

existente antes de instalar una se¬ 

gunda unidad. En cuanto a los mo¬ 

dos de crear una partición y forma¬ 

tear un disco duro, existen dos tipos 

diferentes. Por una parte, se encuen 

tra el modo en el que hay que utili¬ 

zar el software del EZ-Drive u otro 

similar que suelen incluirse con el 

disco duro Y por otro lado, se em¬ 

plea la utilidad FDISK de DOS para 

crear una partición y la de FOR 

MAT para formatear. (Nota: al crear 

una partición y formatear se borra 

toda la información del disco duro). 

Es recomendable utilizar EZ-Dri 

ve o un programa similar. Es la for¬ 

ma más rápida, mas fácil y más se¬ 

gura de crear una partición y dar 

formato al nuevo disco duro. EZ- 

Drive es el software más común pa¬ 

ra la mayoría de fabricantes. En el 

manual de usuario de DOS, 

o en la propia ayuda en línea 

(HELP), se pueden conseguir 

las instrucciones de utilización 

FDISK y FORMAT 

Para instalar un disco duro en un 

sistema de una sola unidad, es muy 

recomendable utilizar una serie de 

pasos a modo de guía. Dependiendo 

del disco duro y del sistema, las pan¬ 

tallas del EZ-Drive pueden ser dife¬ 

rentes a las descritas aquí. (Nota: 

Windows NT 3.51 y 4 0 y OS/2Warp 

3.0 y 4 0 no soportan la protección 

de atranque del EZ Drtve). 

© En primer lugar hay que insertar 

el disco EZ-Drive en la unidad A 

© Volver a arrancar el sistema. 

© Cuando aparece la pantalla de 

bienvenida de EZ-Drive hay que 

presionar cualquier tecla. 

© En la pantalla del acuerdo 

de licencia de EZ-Drive hay 

que pulsar ENTER para 

seguir la instalación. 

© Desde el me¬ 

nú principal del 

EZ-Drive, seleccionar la opción 

“Fully Automatic Install” (Instala¬ 

ción automática) para que EZ-Drive 

instale el disco duro. 

© Desde la pantalla de copiar los 

archivos del sistema, insertar un dis¬ 

co del sistema de DOS o un dis¬ 

co de arranque de Windows 95, Pre¬ 

sionar Y (YES) para seguir con la 

instalación. (Nota: EZ-Drive copia 

los archivos necesarios para arran¬ 

car el disco duro. No instala el siste¬ 

ma operativo. Habrá 

que instalar el sis¬ 

tema por comple¬ 

to una vez se ha 

ya instalado 

EZ-Drive). 

© Desde 

la pantalla 

corres- 

Crear una partición es 

un modo de dividir el 

disco duro en secciones 

manejables para que el 

sistema operativo trate 

a cada partición como 

un área diferente 



rme 
pónchente para crear una partición y 

formatear, hay que seleccionar “Use 

These Partition Sizes” (Utilizar es¬ 

tos tamaños de particiones) para 

aceptar los tamaños por de¬ 

fecto de las particio¬ 

nes, o seleccionar 

“Enter New 

Partition Sizes” 

(Introduce nuevos ta¬ 

maños de particiones) para 

crear nuevos tamaños. DOS y Win¬ 

dows tienen un limite de partición 

de 2,1 Gigas. Si el disco duro es ma¬ 

yor a 2,1 Gigas, será necesario crear 

varias particiones No se debe crear 

una partición superior a 2,1 Gigas. 

infol 

Dibujo 

de un 

disco duro, en 

el que observamos uno de los 

platos mientras trabaja una 

de las cabezas lectoras. 

© Seleccionar “Continué Setup 

(Continuar la instalación) para que 

EZ-Drive instale el disco duro. 

© Se han creado particiones del 

disco duro, se ha formateado, y es¬ 

tá listo para ser utilizado. 

Una vez que aparezca la panta¬ 

lla de instalación completa del dis¬ 

co duro, se llevará a cabo la ex¬ 

tracción del disco de su unidad y 

la presión de la tecla ESC para 

arrancar el sistema. 

Limitaciones 
de la BIOS 

Dado que la industria del ordena¬ 

dor personal se está conviniendo en 

Preguntas más comunes- 
A continuación se enumera una pequeña lista con las preguntas más 
comunes que se producen en torno a los discos duros. 

¿Cuantas particiones debería crear en mi disco duro? 

Es imprescindible tener muy claro que volver a crear una 

parición en una unidad ya existente destruye toda ia in¬ 

formación Si se va a volver a crear una partición de una 

unidad ya existente es imprescindible asegurarse de hacer 

primero un backup 

Si el disco duro es superior a 2 1 Gigas hay que crear va¬ 

nas particiones. No hay una regla clara acerca de cual es el 

numero adecuado de particiones Las utilidades EZ Drive y 

FDiSK peimiten dividir un disco en varias particiones que 

funcionar como discos independientes En DOS todo ar¬ 

chivo que se almacena tiene por lo menos una un.dad de 

localización (cluster) independientemente de su tamaño 

El íamano del cluster aumenta con el tamaño de la partí 

cien Por ejemplo con una partición de 1024 Megas el ta¬ 

maño del ciuster es de 32 Kb Esto significa que incluso 

un lote de archivos de 62 Bytes consume un espacio de al¬ 

macenamiento de 32 Kb. La típica mezcla de aplicaciones 

e información puede incluir miles de archivos. Si cada ar¬ 

chivo tiene algunos Kilobytes de espacio inutilizado, pue¬ 

den llegar a sumar vanos Megabytes de espacio total des 

perdiciado La única manera de reducir el tamaño del 

cluster es reducir el tamaño de la partición 

El tamaño de la partición que he creado y configurado 

a mano no coincide con lo que muestra el sistema. Por 

ejemplo, quiero que el tamaño de la partición sea de 

1000 Megas, pero el sistema me muestra que es de 

998 Megas ¿Por qué? 

El sistema alberga cierta cantidad de cilindros por partidor 

Los discos mayores tendrán cilindros mayores debido al 

método de traducción utilizado El software para crear par 

ticíones determina cuantos cilindros debe tener cada partí 

don basándose en el tamaño proporcionado por el usuario 

El tamaño puede ser algo diferente al que especificaste de- 

b do a que las particiones se hacen con cilindros enteros 

Utilicé FDISK y FORMAT para instalar mi nuevo disco 

duro. Ahora no puedo arrancar DOS desde el nuevo 

disco duro o acceder a el después de completar la 

instalación del software. 

Hay que comprobar el sistema para saber si: 

1. Se ha creado la partición (a través de FDISK) y se ha for 

mateado (a través de FORMAT) correctamente 

2. Existe una unidad de arranque valida en el sistema (for¬ 

mateada con la opción /S) 

3. Se activo la partición de arranque cuando se crearon 

varias particiones con el comando FDISK. 

4. Se introdujeron los parametros correctos durante el pro¬ 

ceso de instalación. 

5. Las utilidades del CMOS Setup tienen una secuencia de 

atranque Si es asi, hay que comprobai que la secuencia 

de arranque es primero la unidad Ay luego la C No todas 

las utilidades de CMOS Setup tienen esta opcion 

un modo de vida tanto en la oficina 

como en casa, la disponibilidad y la 

complejidad de las aplicaciones de 

PC han crecido proporcionalmente, 

aumentando la demanda de discos 

duros con mayor capacidad y rapi¬ 

dez. Como los vendedores fabrica¬ 

ban discos con mayor capacidad, se 

descubrió que el sistema BIOS te¬ 

ma unas limitaciones que no le per¬ 

mitían reconocer estas nuevas capa¬ 

cidades. La primera limitación en la 

antigua BIOS eran 528 Megas. Con 

la salida de los discos IDE se des¬ 

cubrió la limitación de 2,1 Gigas. 

Para solucionar estos problemas 

y hacer mejoras, se desarrolló un 

IDE mejorado De esta forma, el EI- 

DE solucionó las cuatro primeras li¬ 

mitaciones de la siguiente manera: 

© Rompio las limitaciones de ca¬ 

pacidad de 528 Mb y de 2,1 Gigas. 

© Soluciono el cuello de botella 

de transmisión del IDE consiguien¬ 

do un mejor rendimiento. 

© Aumentó la conexión para so¬ 

portar hasta cuatro elementos IDE. 

© Aportó el soporte para otros 

periféricos IDE, como las unidades 

de CD-ROM o cinta. 

El límite 
de los 528 Megas 

Un sistema BIOS anterior a 

agosto de 1994 no reconoce las uní 

dades superiores a 528 Megas de¬ 

bido a las definiciones del cilindro 

de la cabeza y del sector, tanto de 

la Interrupción 13 de la BIOS como 

de la interfaz IDE 

Si el equipo no reconoce toda la 

capacidad de la unidad de almace¬ 

namiento, se puede saber si es ca- 



La partición de 

arranque contiene un 

programa del sistema 

operativo que se 

traslada a la memoria 

del ordenador 

paz de hacerlo o no llevando a cabo 

una serie de pasos: 

© En CMOS Setup, hay que bus¬ 

car opciones como “LBA”, “Lar- 

ger Disk Access” (Acceso a disco 

mayor), o “Translation' (Traduc¬ 

ción). Resulta imprescindible acti¬ 

var estas opciones. 

© En el lugar donde se especifica 

el tipo de unidad de disco que ha si¬ 

do instalada, hay que seleccionar 

una unidad de “Auto config’" (Auto 

Configuración). Si aparece un valor 

superior a 16 cabezas, seguramente 

se trate de una BIOS traductor. Este 

tipo de BIOS permite que el siste¬ 

ma reconozca capacidades superio¬ 

res a los 528 Megas. 

© Una última alternativa reco¬ 

mendable sería contactar con el fa¬ 

bricante del sistema o de la placa 

base para averiguar sí efectivamente 

el equipo reconoce capacidades su¬ 

periores a los 528 Megas. 

Si el sistema reconoce discos du¬ 

ros superiores a 528 Megas, habrá 

que cumplir los siguientes pasos: 

© Lo primero es entrar en CMOS 

(véase el manual del sistema). 

© Posteriormente, hay que com¬ 

probar que las opciones “LBA”. 

“Larger Disk Access” o “Transla¬ 

tion” están activadas. 

© En el apartado Hard Disk (dis¬ 

co duros) hay que escoger el ajuste 

auto config para la unidad en cues¬ 

tión. Si el sistema BIOS no tiene au¬ 

to config, entonces hay que buscar 

algo parecido a user define (definir 

por usuario) y meter los siguientes 

parámetros: 1023 cilindros, 16 ca¬ 

Montaje de la 

cabeza lectora 

Montaje de 

las piezas 

giratorias 

Tapa 

Piezas 

Conector de datos 

bezas y 63 sectores Si el sistema no 

tiene ni auto config ni user define, 

habría que seleccionar Type 9. 

© El último paso consiste en guar 

dar los cambios, salir de CMOS y 

reimciar el ordenador 

Si el sistema BIOS no puede 

reconocer discos duros su 

penores a 528 Megas, 

se pueden utilizar 

EZ-Drive o 

programas 

similares para 

solucionar estas li¬ 

mitaciones 

Si se elige no utilizar 

EZ-Drive, podría ser una 

buena alternativa recurrir al fabri¬ 

cante del sistema para conseguir una 

BIOS actualizada ya sea un “Trans- 

lating BIOS” (BIOS Traductor) o un 

Enhanced IDE BIOS (IDE BIOS 

mejorado) Con estas modificacio¬ 

nes se conseguirá reconocer toda la 

capacidad de la nueva unidad 

Discos duros 
superiores 
a 2,1 Gigas 

Se descubrió otra limitación 

cuando los discos duros excedieron 

la capacidad de 2 Gigas, puesto que 

algunos translating BIOS están li 

mitados a 4095 cilindros. Éstos sólo 

pueden reconocer capacidades de 

hasta 2,1 Gigas. Otros sistemas 

BIOS limitan el numero de cilindros 

a 12 Bits, reduciendo la capacidad 

aparente de la unidad a unos 400 

Megas. Algunos sistemas se cuelgan 

al arrancar cuando la BIOS detecta 

una unidad con 4096 cilindros o 

más. Esto hace imposible poner en 

marcha la unidad de disco o en¬ 

trar en el CMOS setup, con 

lo que elimina la posibi¬ 

lidad de utilizar 

programas soft¬ 

ware para co¬ 

rregir el proble¬ 

ma en cuestión. 

Si el sistema operativo di¬ 

ce que tiene menos capacidad 

en el disco duro que la que real¬ 

mente posee, hay que utilizar el pro¬ 

grama EZ-Drive para solucionar la 

limitación de los 2,1 Gigas 

Si no se puede acceder al CMOS 

setup porque se cuelga el sistema al 

arrancarlo, habría que comprobar 

una serie de tareas: 

© Apagar el aparato y comprobar 

el cable de la interfaz del IDE y el 

cable de la alimentación eléctrica. 

© Comprobar la colocación exac¬ 

ta de losjumper. 

© Encender el aparato. 

© Intentar entrar en CMOS y po- 

de un disco duro 

ner en auto config las unidades que 

ocasionan algún tipo de problema. 

Si el sistema sigue sin responder, 

puede que el sistema BIOS no so¬ 

porte unidades con más de 4095 ci¬ 

lindros. Si es así, habrá que probar 

con otras soluciones. Además, un 

consejo muy interesante'en estos ca¬ 

sos radica en el empleo del progra¬ 

ma EZ-Drive. Si el sistema se cuel¬ 

ga y no deja entrar en el setup 

CMOS habrá que llevar a cabo al¬ 

gunas pautas: 

© Apagar el ordenador y desco¬ 

nectar el cable correspondiente a la 

interfaz del IDE. 

© Encender el ordenador otra vez 

y entrar en CMOS. Poner el sistema 

en manual. Seleccionar, en la op¬ 

ción Hard Disk Type user defined 

type y teclear: 1023 cilindros, 16 ca¬ 

bezas y 63 sectores. Si el sistema no 

tiene una unidad de user defined ty¬ 

pe, habrá que seleccionar Type 9. 

s Conectar otra vez el cable de la 

interfaz del IDE. 

© Instalar EZ-Drive. Estos nuevos 

valores deberían permitir arrancar 

para poder instalar el programa EZ- 

Drive y así acceder a toda la capaci¬ 

dad de la unidad. 

Si no se dispone de user defined 

type o una unidad de Type 9, para 

cambiar los parámetros enviados a 

la BIOS habrá que actualizar el sis¬ 

tema BIOS, instalar una tarjeta con¬ 

troladora EIDE con BIOS incorpo¬ 

rado que soporte discos duros 

superiores a 2,1 Gigas. y por último, 

pero no por ello menos importante, 

colocar los jumper de la unidad co¬ 

mo se describe en el manual que 

acompaña al disco duro, m 

Nota informativa 
La solución expuesta al final del informe funciona con Windows 3.1 o Windows 95 

No funciona con Novell NetWare o Unix. En cuanto a los usuarios de Windows 

NT, si se cuelga el sistema, teniendo un disco duro de 4,3 Gigas o superior y utili¬ 

zando Windows NT, no se podrán cambiar los settings de los puentes. Habrá que 

utilizar los settings estándar de los puentes y seleccionar el user defined type en 

CMOS, o actualizar la BIOS para soportar toda la capacidad de la unidad. 



Y 

Versión Tnal 

Caligari 
TrueSpace 

40S 
bles 

lEL MEJOR 
GENERADOR 
DE IMÁGENES 3D' 

Debido al gran éxito 
de las anteriores 
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Speed 
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* Especial Animaciones 
* Tell me More (Oemo-Nivel intermedio! 
•* Photo Express 2 0 (try-oul 30 días) * Shareware 

(25 programas! * Actualización base de datos 
del CD-ROM Vuelta Ciclista a España 1998 

* Concurso Ficheros musicales 72 
* Pixel a Pixel 72 « Solución interactiva 

Reah Face the Unknown 

Id recordamos la 
mecánica: El CD de Demos 
lleva una banda exterior 
impresa con colores. 
Sin sacar el CD del 
mullí cover, gíralo hasta 
hacerte coincidir con la 

pecueneia de colores 
Impresa en el cartón. 

La flecha te indicará lap 
tave secreta que debes 

en el cupón de 
participación y entrar así 

en el sorteo de uno de 
estos 10 super equipos 

de Batch-Pc. 

Bases del concurso "MULTICOLOR NOVIEMBRE” 

1. - Podran participar en el concurso todos los 

lectores de la revista Remanía que envíen el cupón 

de participación indicando la clave secreta que 

señala la flecha del CD, a la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS, Pcmania. Apartado de correos 328 

Alcobendas, Madrid, indicando en una esquina del 

sobre: CONCURSO “MULTICOLOR NOVIEMBRE” 

2. - De entre todas las cartas recibidas que hayan 

identificado el codigo correctamente se extraerán 

DIEZ, que serán premiadas con un equipo completo 

Pentium II a 333 MMX . El premio no será, en 

ningún caso, canjeable por dinero. 

3. - Sólo podrán entrar en concurso los lectores 

que envíen su cupón desde 25 de Octubre de 1998 

hasta el 27 de Noviembre de 1998. 

4. - La elección de ios ganadores se realizará ei 2 

de Diciembre de 1998 y los nombres de los 

ganadores se publicarán en el numero de Enero de 

la revista Pcmania 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica 

la aceptación total de sus bases. 

8- Cualquier supuesto que se produjese no 

especificado en estas bases, sera resuelte 

inapelablemente por los organizadores del 

concurso: Batch-PC y Hobby Press. 
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Especificaciones técnicas: PENTIUM II a 333 MMX 

■ P.B. Atrend 6510 ATx 

■ CD 32 x LG GoldStar 

■ Tarjeta sonido Yamaha 3D 

■ Altavoces 160 Watios + Micrófono 

■ Disco Duro 4.3 Gb U/Dma 

■ Floppy 3.5” 1.44 Mb 

■ Monitor 15” LG GoldStar 

■ SVGA Ati Rare AGP 4 Mbs 

■ Caja Semitorre Diseño ATx 

■ Teciado Windows 98 

■ Ratón Primax Diseño 

Nombre 
Apellidos 
Dirección .. ....... 
Localidad 
Provincia. 

Teléfono .La Clave Secreta es 
C. Posta 

Si, deseo recibir información de los productos de Batch-Pc 



www.hobbypress.es 

Una cita ineludible para los amantes 

del radiocontrol y el modelismo. 

Toda la información que necesitas. 

HOT SHAREWARE 
ON UNE 

ON LINE 

¿Jfjr, 
Pfc'LV\>rr v.are 

/Córtta r«tr*f '| 

Intormai. > i n 

PCMANÍA ON UNE http: www.hofsi1ar0war6.com 

I Bienvenidos 

netmam ¿ 
* *■ Ahí 

Dowrted 

Correo -y^ 
Strridoi EdhorWM 

| wamg^m ^ 

http:. / www.hobhypress.es/NETMANI A 

Dos revistas en una. 

La primera publicación en y para 

Internet. 

Web exclusivo para lectores de 

Netmania, con contenidos propios 

para los incondicionales de la Red. 

paCCDan/a . 
I ron Une 

“ ímn {§1 E s| —— ” ' 
lajrmvn. uno cune ‘ ' 

> J ínluouitnfo Rv - - 

ii. j, ru i 1 

http://www.hobbypress.es/PCMANIA 

Mas de 6.000 paginas con la 

información imprescindible 

para el usuario de Pe. 

Todo el Shareware para tu Pe. Más de 

30.000 programas clasificados por 

temas, con descripciones en 

castellano, para encontrar lo que 

buscas. 

MICROMANÍA 
ON UNE 
La revista de 

videojuegos mas 

divertida de 

Internet. 

Nuevo servicio de 

Chat exclusivo 

solo para adictos. 

http://www.hobbypress.es. MIChOMAMA 

En vanguardiaEn vanguardiaEn vanguardiaEn vanguardia! 



alta densidad 
I Caligari 

ifr?ueSpace 
■EL MEJOR 
GENERADOR 
DE IMÁGENES 3D! 

DEMOS 
jugables 

Especial Animaciones 

Nuevo Menú interactivo Cómo arrancar los CD 

Por fin, el nuevo menú de PCmanía Gracias a las sugerencias de los 

lectores, decidimos pesar muchas hores diseñando una interfaz intuitiva 

y elegante, acorde con la revista Una de las características a desteca 

es que cualquier lector puede ser el "responsable" del epartado musical 

del menú Uno de los ganadores del Concurso de Ficheros Musicales en 

la categoría MIDI, será el que marque el ritmo del CD ROM mensual 

Este mes, Dordi Lomas con AMIGOS MID inaugura este nuevo menú 

Otra de las ventajas que ofrece es la de poderse conectar con un simple 

click a nuestra publicación On lirie o mandamos un e-mail 

Las aplicación solamente funciona bajo Windows 95 y es 

autoarrancable al introducir el CD en la unidad 

Para ejecutar el menú de instalación del CD-ROM de 

PCmanía, bastara con teclear "Menú" desde el directono 

raíz de vuestra unidad de CD-ROM Los CD son 

autoejecutable si disponéis de Windows 95 Algunos de los 

programas que encontraréis pertenecen a la modalidad de 

Shareware, lo que implica un pago el autor si se realiza un uso 

prolongedo de los mismos 

Sólo en PCmanía 

Este año, Alt Futura inundará de nuevo los M 

monitores con increíbles imágenes. Un CD- 

ROM dedicado a este festival que se ha v 

convertido ya en cita imprescindible para los 

desarrolladores más importantes en el campo de la 

imagen sú tética. En el CD-ROM de demos podréis 

encontrar una versión Trial de «TrueSpace 4», un 

programa que hará las delicias de los amantes del render. 

25 animaciones en nuestro especial dedicado al mundo 

de la imagen, la nueva versión de «Photo Express», las 

demos de «Need For Speed ni», «Army Men» y «ÍF18-A 

CSF» y las secciones habituales de la revísta. 

Servicio de atención al usuario 
PCmanía d¡sp< -ne de un servicio técnico en el que podéis 

consultar sdbre la instalación de los CD-ROM de portada de 

la revista, de Lunes a Viernes de 10 a 14 y de 16 a 20 horas 

(durante el mes de agosto este servicio sólo funcionará 

de 10 a 14), llamando al teléfono (91) 653 73 17 
Os rogamos que, en le medida de lo posible, lo hagáis frente 

al ordenador y con éste encendido Si un CD ROM os diera 

error de lectura, por favor, II ma i f cérvido técnico y 

confirmad que el problema está en el CD ROM y no es un 

defecto de configuración o instalación 



La Segunda Piel 

art futura 
98 

Incluye Video Dig*tal de Alta Calidad 

IBEBU 

4? 

OC4Ü)2JfjjsJ 
Este CD ROM se obsequia conjunta 
e inseparablemente con PCMANiA 

Funciona solamente bajo WINOOWS 95 y Windows 98 

Depósito legal M-35<>72-93 

Lo que empezó siendo un festival para minorías 

informáticas ha terminado convirtiéndose en 

un acontecimiento anual en el que se dan 

cita no sólo los más importantes trabajos 

infográficos del panorama mundial, sino los 

mejores frutos de las empresas españolas 

especializadas en imagen sintética. PCmanía 

tiene mucha "culpa" del éxito que Art Futura 

consigue cada año porque somos los desarrolladores 

oficiales del CD-ROM del festival. 

Marshall McLuhan, uno 

de los grandes visio¬ 

narios del arte infor¬ 

mático de final de siglo, opina que 

todos los hombres y mujeres de 

nuestro tiempo llevamos una se¬ 

gunda piel La Segunda Piel es 

independencia autonomía e infor¬ 

mación, con tecnologías cada vez 

más "amistosas' Por esto, la edi¬ 

ción de 1998 de Art Futura lleva 

ese inquietante titulo, que indica el 

grado de conexión e interactividad 

que el hombre tiene con las má¬ 

quinas con las que trabaja o vive. 

El menú principal de la Segunda 

Piel cuenta con diferentes aparta 

dos, muchos de ellos ya conocí 

dos por los seguidores de nues¬ 

tros CD ROM con la aplicación de 

Art Futura Las secciones más des¬ 

tacares son Conferencias, Expo- 
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Aquí tenéis la sexta entrega de la edición de carátulas colecdonables para decorar vuestros 
propios CD, ya sean de audio, de datos, etc... Las imágenes en las que están basadas 

son las ilustraciones ganaderas de nuestro-concurso Potomanía y las publicamos 
como homenaje a sus autores, dada la gran calidad de los trabajos presentados. 



Doblar por la línea de puntos 



o LA BIA B.ECnaCA LLEVAMOS A TODA LA HUMANDAO 
como Muere a seguida piel* 

TW THE ELECTRIC AGE WE WEAR ALL MAM KM □ 
AS OUR SBTHD SKM 

PrpCucido n«MC« por jno «n brojdcist 
Mtindjr. y distribuido «n VHS, cjda pro suma 
da 60 minutos, pioporctona una oportunidad 

única para var al trabajo más eraathro raalizado 
por la industria intamacional da la publiddad 
La subscripción a Shots inciuyt video y ravrst» Y 
junta con los más innovadoras anuncios que han 
sido amitidos mundialmanta. Shots promueva 

talentos musicales y obras da nuce» 

marshall IflcLuhan 

LasegundaPIEL 

artFUTURfi98 
^ thesecondSHIÍl 

ANinAClON I 
POR ORTícNABOR « 

■J 
Fundada an 1875 por Oaorja Lucas, la 
compañía ILU as fidar ar> al mundo da ata mM 
visuales, sian*' utilizada para film* ja-meios • 
industrias reía otoñadas con el espectáculo ILM 

ha creado afectos visualos para as d» 1O0 
larpomatiajaf, Induyendo Saviny Prtvat* Ryan. 
Small Soldieis, Deep Impact. Man !n B1a<*, The 

a 

art mura sh w 

mfograliae- ■ 

indosliial magic 

sición Animación por Ordenador 

Shots y Tecnologías Virtuales 

Las Conferencias son presenta¬ 

das por artistas y estudiosos en 

tre los que destacan Derrick de 

Kerckhove, Carolina Cruz-Neira, 

Eduardo Kac, Laura Baigorri, José 

Luis Brea o el grupo Ars Electróni¬ 

ca La Exposición o Art Show 

muestra los trabajos de Franz 

Fischnaller, María Roussos y His- 

ham Bizri o Jorge G.R. Dragón 

Pero uno de los apartados mas 

atractivos del CD ROM de Art 

Futura 98 es el relativo a la Anima¬ 

ción por Ordenador que este año 

se divide en el conocido Art Futu¬ 

ra Show -el alma de Art Futura- 

Infografia en España -el segundo 

pilar más importante de este cer¬ 

tamen- e Industrial Light & Ma- 

gic. En Art Futura Show podrán 

verse maravillas infograficas del 

produi 
Polyjor» Pictuiíí 
Producto! 
T*»hi F *op*l' Yuláo kútanjtu 

Dilecto* 
Eaiji £iotf, I'» • •PatricK’ Avm . 

The Ffy B*ml o» un piupo de 
llueve Yolk Con su dtf&nfluido sel 

M- Hy 
Poiygan Piche 

írWClNnky 

estilo de Baby Elephants Day Out 

de John Francís, Frisk Fish de 

Glassworks Ltd., Gaia de Santia¬ 

go Fort o Starship Troopers de Vi 

sual Effects; mientras que en Info 

grafía en España se podran 

conocer los trabajos de Una Nit 

de Jordi Moragues, Getaway de 

Iban José To bee or not to bee 

de Diana Velilla. Bicho de Dygra 

Filloa Records o My favourite 

toy? de José María Parra. 

En Shots asistiremos a una pro¬ 

yección de nueve espectaculares 

anuncios, entre los que destaca 

el protagonizado por Ronaldo pa 

ra Nike, con balón mfográfico in¬ 

cluido Y, por ultimo Tecnologías 

Virtuales nos presenta las ultimas 

creaciones de compañías como 

Realidad Virtual Trispace o Rem 

Infografica que nos demuestran 

como se pueden crear "top mo- 

dels" infográficas. 

Y esto es lo que ha dado de sí 

nuestro CD-ROM de Art Futura 

una aplicación llena de intere¬ 

santes imágenes generadas por 

ordenador que cada vez más, re¬ 

crean tan fielmente la realidad 

que la superan D 



Caligari í 
TrueSpace 4 

Este mes presentamos la nueva 

versión de «TrueSpace», un 

programa de modelado y ren 

der que presenta notables me¬ 

joras frente a sus predece¬ 

sores El equipo de Caligari, 

empresa que vio la luz en 1986 

y que desde entonces ha dedi¬ 

cado todo su esfuerzo a la renovación y mejora de este programa ha incorporado un nuevo en- 

gine de renderizacion basado en el motor de Lightworks Pro Sacando todo el partido posible a 

la combinación de luces y sombras, «TrueSpace» consigue efectos de volumen realmente im¬ 

presionantes. La creación de niebla o humo se ha visto mejorada notablemente con este nuevo 

motor El programa saca todo el partido a la aceleración 3D por hardware, por lo que la veloci¬ 

dad de renderizacion ha aumentado considerablemente 

La versión trial que ofrecemos es totalmente funcional con la limitación de no poder guardar 

objetos y escenas y renderizar a un fichero. Recomendamos ejecutar el tutorial que acompaña al 

programa ya que ayudara bastante a la hora de crear imágenes y animaciones El precio de 

«Caligari TrueSpace 4» es de 99 000 pesetas (IVA incluido). 

Distribuidor: Ites-Films SL (ites@wsite.es) Telefono 934575464 

Especial 
animaciones 

Este mes hemos preparado una selec¬ 

ción de 25 animaciones catalogadas de 

impresionantes Podréis encontrar obras 

creadas por autores españoles y de 

otras nacionalidades. La mayoría han si¬ 

do creadas utilizando «TrueSpace», por 

lo que os podéis hacer buena idea de las 

posibilidades que nuestra aplicación 

destacada del mes ofrece. 

Para visualizar las animaciones, bastará 

con que pulséis sobre las flechas que 

aparecen en la pantalla ' Ammanía" del 

CD-ROM Como comprobareis, a la vez 

que se visualiza la animación, aparece en 

pantalla el título de la obra el autor y la 

duración de la misma 

Tell Me More 
En el número 69 de PCmania se incluyo una versión de¬ 

nlo del nivel principiante del programa «Tell Me More» 

Este mes, aprovechando el anuncio de LodiSoft de la 

aparición en el mercado de un DVD con todos sus cur 

sos en inglés, podréis ampliar vocabulario y mejorar 

vuestra pronunciación con la versión demo del nivel in¬ 

termedio que incluimos en el CD-ROM. 
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Descubre la Fórmula I nica... 

Rapidei2+ 3mths Experiencia x \j (Solidez) = TT&tJfltem&f 

Prov, 

^xperim^níOg f 

... que saca Chispas 

a tu Conexión . 

Acceso a Internet 
_ I_ 

(Trimestral: 3.900 

¡! Q Semestral:6.500 pts 

( Anual: 10.500 pts 

-r-a-iMes 
pts) de Regalo 

Para más información, llámanos 

Telf. 902-345 345 

Incluye • acceso Ilimitado IVA no Incluido 
• 3 MB de espacio Web 
• 2 e-mail 

Todo un Ac ierto. 
Internet http://www.jet.es 
Infovía http://jet.inf 
¡nfo@jet.es 

TetefÓníc* 
Info Vía Plus 



Need for Speed III Army Men 

Conducir un coche de 

ensueño ya esta al al¬ 

cance de cualquiera 

Con «Need for Speed 

III» podréis disfrutar al 

volante de vehículos 

espectaculares como 

un Lamborghini Diablo 

un Mercedes CLK-GTR 

o un Ferrari 355 F1 Spi- 

der con la ventaia de no tener que preocu¬ 

paros por si la pintura o la chapa de vuestro 

espléndido bolido se deteriora al chocar 

contra un obstáculo a más de 200 Km/h. En 

la demo que os ofrecemos controlareis un 

flamante Chevorlet Corvette. con el que 

tendréis que enfrentaros a vuestros opo 

nentes en distintos tipos de carrera que se 

ejecutarán aleatoriamente en el mismo reco 

rrido Sin duda el modo más divertido e in¬ 

novador es "Hot Pursuit", donde debeis de¬ 

mostrar que sois más rápidos que vuestro 

oponente y mas inteligentes que la policía, 

que tratara de pararos los pies Para ello no 

dudaran en hacer las maniobras más arries 

gadas para echaros de la carretera o en co¬ 

locar una banda de clavos en el asfalto para 

terminar con vuestra trepidante carrera 

De la mano de 3DO nos llega la demo de es¬ 

te original juego en el que encamaréis a un 

sargento del ejército de los soldados verdes 

en una misión alpina, donde debéis sortear 

los campos minados y recuperar una llave 

especial. Para ello contaréis con la inestima¬ 

ble ayuda de un grupo de cinco hombres 

que estarán bajo vuestro mando El monte 

está infestado de soldados del ejercito ma 

rron que tratarán de eliminaros en cuanto les 

sea posible Para facilitaros el manejo de las 

distintas armas y vehículos podréis selec¬ 

cionar primero "Bootcamp", un campo de 

entrenamiento donde una serie de carteles 

explicativos os daran las pistas necesarias 

para que logréis manejartodo tipo de rifles y 

explosivos Tened mucho cuidado con las 

emboscadas y campos minados 

iF/A-18 Carrier 
Strike Fighter 
Los juegos de simulación aérea permiten que disfrutemos de aviones 

que seguramente no tengamos posibilidad de ver físicamente en nues¬ 

tra vida. La compañía de juegos Interactive Magic nos brinda la posibili¬ 

dad de sentarnos en la carlinga del flamante 1F/A-I8E, destinado a sus¬ 

tituir a los antiguos modelos F-18 de ¡a marina estadounidense. 

En la demo que os ofrecemos, iniciareis la misión desde un portaavio¬ 

nes Vuestro objetivo inicial sera enfrentaros a un numero aleatorio de 

aviones enemigos que parecen dar problemas en nuestro espacio aé¬ 

reo Os podemos asegurar que despegar desde un portaaviones es fá 

cil, sin embargo aterrizar sobre su bamboleante cubierta y enganchar 

uno de los tres cables de amarre no lo es tanto 

Para facilitaros el manejo de esta poderosa y cara máquina de la avia 

ción. os recomendamos que leáis antes el fichero de texto que acom¬ 

paña a la demo (keyboard txt). 
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Central: • Ronda San Antonio, 49 - 0801 1 BARCELONA. Tel. (93) 423 80 44 / Fax (93) 426 06 71 

Super: • Ronda San Antonio, 51 - 0801 1 BARCELONA Tel. (93) 325 44 92 ("RAPID SERVICE") 

DELEGACIONES: • Torres ¡ Amat, 3 08001 BARCELONA. Tel (93) 31 8 32 77 / Fax (93) 41 2 39 87 

• Paseo de la Estación, 3 5. Tel 773 81 95 08630 ABRERA 

• Marques Caldes de Montbui, 1 -3, ba|Os Tel 972/20 21 12. Fax 972/20 29 36. 17005 GIRONA 

• c/Poeta Alberola, 1 Tel.(96) 382 60 62. Fax (96) 382 65 40. 46015 VALENCIA 

• Ingeniero de la Torre Acosta, 23, Local 7. Tel 95 / 230 56 57. Fax 95 / 261 32 29. 29007 MALAGA 

r*-r ' ■ 

as 

i 

DISCOS DUROS IDE 

II MMI II 
DISCOS DUROS SCSI 

imm ii 
“5 años de garantía' * 

1 GB MARCA /DESCRIPCION PRECIO 1 ■ GB MARCA /DESCRIPCION PREGO 

2,1 GB ULTRA ATA 18.729 3,2 GB QUANTUM 35.958 

2,5 GB ULTRA ATA 18.925 4 GB QUANTUM/SEAGATE 41.381 
3,2 GB ULTRA ATA 21.135 4 5 GB IBM DRACO UW (IBM 34560) 47.560 
4,3 GB ULTRA ATA 25.393 6,5 GB QUANTUM 56 946 
5 GB ULTRA ATA 29.059 9 GB IBM DRACO UW (IBM 39130) 88.935 
6,4 GB ULTRA ATA 31.567 9 1GB CHEETAH UW 133.803 

8 GB ULTRA ATA 40.918 9 1 GB BARRACUDA UW 98.107 
10 GB SERIE PLUS (2500) 58.316 18 GB IBM UW (18XPD6HS) 188.025 

BIGFOOT 1,2 GB 12.420 18 GB BARRACUDA UW (ST118273) 160.242 
BIGFOOT 

BIGFOOT 

BIGFOOT 

4 GB 

6 GB 

22.530 

29.052 

49.800 12 GB 

d&Seagate 

Mqpgor 

' Garantía ofrecida directamente por los fabricantes. 

" Consultar disponibilidad de otras marcas capacidades j descuentos para distribuidores. 

WESTERN DIGITAL 

PISCOS DUROS SAMSUNG 

IDE 3,25 UDMA/5400 SV32163A (2.1 GB) 18 354 

IDE 3,25 UDMA/5400 SV03223A (3 2 GB) 20.712 

IDE 3,25 UDMA/5400VA34324A (4.3 GB) 24.885 

IDE 3,25 UDMA/5400 VG36483A (6 4 GB) 30 619 

IDE 3,25 UDMA/5400 VG38604A (8 4 GB) 39 690 

ULTRA SCSI 95 ms/5400 512k/WN 34324U (4.3 GB) 30 870 

SERVICIO HOT UNE 

900 99 32 03 r PRECIOS 
5WW ” U-* - : ESPECIALES Z - 
3 AÑOS DE GARANTIA 

OMNIBOOK 2100 

F1S81W Pentium 233 MMX. 32 Mb. RAM Hard Disk 3,2 GB. 

Multimedia Pantalla TFT color 12,2”. CD24X. 1 AÑO GARANTIA 

OMNIBOOK 2000CS 

F1356A, Pentium 150 MMX. 16 MB RAM Hard Disk 2 GB. 

Pantalla DSTN 12,1”. Multimedia. Sin CD 

OMNIBOOK 3000 

F1392 + CD20X -TFT 13,5“. P/233 MMX. HD 4GB. 16MB 

OMNIBOOK 3000 

F1393 + CD20X TFT 13,5“ P/266 MMX HD 4GB. 32MB 

AMPLIACION 

16 MB ADICIONALES 

AMPLIACION 

32 MB ADICIONALES 

CD 20X OPCIONAL 

EN LOS MODELOS 

QUE NO SE INCLUYE 

TranQuillitú desk 
La mesa de ordenador que 

contempla todas sus necesidades 

MESATRANQUILUTA“DESK” (con PANEL) 

MESATRANQUILLITA“DESK” (sin PANEL) 

MESA TRANQUILUTA METALICA 

ifiobotics 
S.A.T. 900 98 31 25 

MODEMS 

MODEM FAX EXTERNO FLASHVOICE 56K 18 722 

VVINMODEM 55K. INTERNO (Solo Pentium+Win95) 14 520 

ROBOTICS “MESSAGE' PLUS 56 K EXTERNO 23 500 

MODEM FAX PCMCIA U S. R0B0TICSV.34 24.900 

PALM PILOT PROFESIONAL 1 MB 42.900 

CAMA DE PROCESADORES INTEL “IN A BOX”/ AMD / IDT / CYRIX 
PENTIUM INTEL 166 OEM 9.990 

PENTIUN II 266 CELERON “IN A BOX” 13.920 

PENTIUN II 300 CELERON “IN A BOX” 18.700 

PENTIUN II 300/128K CELERON “IN A BOX” 26.956 

PENTIUN II 333/128K CELERON' IN A BOX” 35,518 

PENTIUM II 266“IN A BOX” 28.766 

PENTIUM II 300 “IN A BOX” 36.478 

PENTIUM II 333 “IN A BOX” 37.895 

PENTIUM II 350 “IN A BOX” 53.800 

PENTIUM II 400 “IN A BOX” 84,560 

PENTIUM II 450 “IN A BOX” 112.200 

> CERTIFICADO I .PI. N° 13682 - “3 años de garantía” m 

AMD K6/300 18.900 

AMD K6-2/300 3D 23.900 

AMD K6-2/333 3D 38.566 

AMD K6-2/350 3D 41.890 

IDT WINCHIP 200 MMX 8.043 

IDT WINCHIP 225 MMX 10.072 

IDT WINCHIP 240 MMX 11.234 

CYRIX 6X86 MX/233 9.875 

CYRIX 6X86 MX/266 13 493 

CYRIX MX MII-300 16.440 

CYRIX MX Mil 333 24 870 

II i n u 
MEMORIAS 

SIMM MODULOS 

1 MB (543 Ptas.) 

1MX3-60NS, 30 PINS+BP (3 CHIPS) 

4 MB (1.710 Ptas.) 

4MX3-60NS. 30 PINS+BP 

4 MB (1.120Ptas.) 

1MX32-60NS, 72PIN5 (8 CHIPS) 

1MX36-60N5,72PIN5+BP 

8 MB (2.289 Ptas) 

2MX32-60NS, 72PINS (16 CHIPS) 

2MX36-60NS 72PINS+BP 

16 MB (4.857Ptas.) 

4MX32-60NS 72PINS18 CHIPS) 

4MX36-60NS, 72PINS+BP 

32 MB (9 699 Ptas) 

8MX32-60NS 72PINS (16 CHIPS) 

8MX36-60NS 72PINS+BP 

MEMORIA 100% 

TESTEADA Y GARANTIZABA- 

PRIMERAS MARCAS 

GARANTIA DELA MEMORIA 1 ANO. 

EDO MODULOS 

4 MB (1.227 Ptas.) 

1MX32-60 NS 72PINS 

8 MB (1.775 Ptas.) 

2MX32-60 NS 72 PINS 

16 MB (3.165 Ptas.) 

4MX32-60 NS, 72 PINS 

32 MB (5.629 Ptas.) 

8MX32-60 NS. 72 PINS 

F0RPC-100 

64 MB (15.161 Ptas.) 

8MX64-7 SD-RAM100 Mhz 

128 MB (32.625 Ptas) 

16MX64-7 SD-RAM 100 Mhz 

S-DRAM M0DUL0S(3.3V) 

32 MB (6.072 Ptas) 

4MX64-10/12N5,168 PINS 

64 MB (13 760 Ptas.) 

8MX64-10/12NS 168 PINS 

128 MB (27 731 Ptas) 

16MX64-10/12NS 168 PINS 

• MONITORES PHILIPS 
“3 años de garantía” 

1er. año“insitif 

MOD. PREGO MOD. PRECIO 1 
104S 17.853 107 S 52.864 

104B 19.622 109A 120.960 

105A 44 800 109S 103.040 
105B 34.058 201B 179 200 

105S 26.880 201CS 299.200 

107A 85.120 201P 206 080 
107MB 67.100 151AXTFT 170.240 

r-- --- ̂  BAJADA 

DE PRECIOS 

\A.^ 

www.monitorsbe.philips.com 

Tel. consulta cliente PHILIPS: 902 11 33 84 

PRODUCTOS PHILIPS “1 año de garantía” 

PRECIO PRODUCTO 

REGRABADORA 6/2 INTERNA 

KIT COMPLETO (NO“OEM’’)/IDE 41.900 

REGRABADORA EXTERNA PTO. PARAL 51.900 

REGRABADORA INTERNA SCSI 6/2/2 43.900 

CD 32X 7 .900 

CD 36X 8 900 

CDVIRGEN PHILIPS 74 min. (caja plástico) 246 

CD REGRABABLE (CDR RW) 2 280 

SCANNER PCA300PS 600x300 12.900 

SCANNER PCA600PS 600x1200 20.900 

ESPAÑA MEDÍANTE LA RED NACIONAL 

DE ESTA TARIFA NO INCLUYEN EL 

Cortsulta nuestra pág 

, r,^J^ v cc 1 
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Ulead Photo Express 2.0 
«Photo Express» es un progra¬ 

ma de edición y retoque foto 

gráfico que posee excelentes 

características. Esta nueva ver¬ 

sión se presenta con una cara 

diferente mucho más intuitiva 

que su antecesora. La interfaz 

incluye iconos animados y con¬ 

troles gráficos que permiten al 

usuario acceder cómodamente 

a los comandos del programa 

La función más innovadora es 

la posibilidad de generar una página HTML desde la propia aplicación, 

por lo que podréis crear vuestro álbum de fotos familiar y lanzarlo a la 

pagina Web sin ningún problema. Incorpora filtros que permiten elimi¬ 

nar efectos indeseados en las fotos, como por ejemplo los típicos 

"ojos rojos", y ajustar los niveles de color, brillo y contraste 

Para que vuestras fotos esten organizadas y catalogadas por aconte¬ 

cimientos, podéis hacer uso de la herramienta álbum que incluye el 

programa. Además, dicha herramienta permite crear presentaciones 

de vuestras fotos mas espectaculares y significativas y contiene mas 

de 40 efectos y transiciones 

La versión Try-out que ofrecemos en el CD-ROM de la revista de este 

mes es operativa durante 30 días. 

Ciclista a España 1998 
Como complemento al CD ROM "Vuelta Ci¬ 

clista a España 1998' publicado en el nume¬ 

ro 71 de la revista este mes encontrareis la 

actualización con todos los datos de la ronda 

española clasificación individual final, gana¬ 

dores de etapa,y un largo etcétera 

Pixela Pixel 72 
En el directorio del CD ROM Pixel72 encon¬ 

traréis los ficheros gráficos del concurso Pi¬ 

xel a Pixel del numero 72 

Concurso de Ficheros 
Musicales 72 
Este mes podréis disfrutar en el nuevo menú 

de PCmama, de los temas que se presentaron 

el mes pasado. Para escuchar las canciones, 

pulsad Instalar/Ejecutar En caso de que la lista 

de reproducción no se carge automáticamen¬ 

te pulsad Playlist del programa ModPlug y se¬ 

leccionad el fichero Mod72 mol del directorio 

Mod72 del CD-ROM Este reproductor no so 

porta ficheros MIDI por lo que para escuchar¬ 

los debeis hacerlo desde fuera del Menú. 

Solución Interactiva 
de Reah 
El descubrimiento de un artefacto de 

extrañas características en un planeta 

árido llamado Reah marca el comienzo 

de vuestra aventura gráfica Este arte¬ 

facto es un puerta que comunica a 

Reah con un universo paralelo cuyo 

nombre también es Reah Una vez si¬ 

tuados en este mundo vuestro objeti¬ 

vo principal sera regresar al lugar de 

donde partisteis al comienzo de la par 

tida Gracias a la solución interactiva 

que os ofrecemos, encontraréis la res¬ 

puesta a los más de cien puzzles y 

enigmas que contiene esta aventura 

Podréis disfrutar, ademas de un de¬ 

tallado análisis y una completa gale 

ría de imágenes de este juego de 

Project 2 Interactive. 
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Varios 
o Active: Si estáis aburridos de ver siempre 

la misma pantalla cuando arranca Windows 

95 este es vuestro programa 

© Binary Zone: Fanzine electrónico en for¬ 

mato HTML 

© Codigo: Si os quedáis atascados en al 

gún juego echadle un vistazo a esta revista 

electrónica 

© CryptaPix: Mantened vuestra colección 

de fotografías a salvo de curiosos 

© Dr Abuse: Nada tan ameno como una 

conversación con este simpático doctor 

© File WATCH Mantened vuestro disco du¬ 

ro bajo la mas estricta vigilancia 

© Partial Zone: Echad un vistazo al primer 

número de esta publicación electrónica. 

© PSXMess: Si os gusta la "Playstation", 

esta es vuestra revista 

Como cada mes, os ofrecemos una selección de lo más interesante del Shareware 

nacional e internacional. Aquí teneis una lista con los 25 programas seleccionados: 

Recordad que todos los programas que nos enviéis son bienvenidos. Podéis hacerlo 

por correo ordinario o a nuestro buzón e-mail: FiPT 

Juegos 
© Aggressive: Atreveos con la "Malvada 

Reina del Espacio" 

© Bomber: Convertid vuestros monitores en 

auténticos campos de minas. 

© Cult: Infiltraos en una extraña secta. 

© Submaríne2: El juego de barquitos con el 

que todos hemos jugado alguna vez. 

© Gravity Ball: Poned a prueba vuestras do¬ 

tes para la ingeniería 

© Darm: No dejeis escapar ni una sola nave 

alienígena que nos acechan sin descanso 

© Nonsense Madness: Original juego de plataformas que arrancara más de una sonrisa 

© Scrabble: Comprobad la extensión de vuestro vocabulario con el clasico juego de mesa 

© Xbill: No permitáis que un malvado hacker se adueñe de vuestra red. 

Utilidades 
© CableGUI: Haced vuestras 

propias conexiones. 

© DLSupCBF: Utilidad que 

sirve para comparar ficheros 

de forma rápida y eficaz 

© GoScreen: Con este pro¬ 

grama podréis tener varios 

escritorios activos a la vez. 

© KeyTXT: Agilizad vuestra 

escritura con esta pequeña e 

interesante utilidad 

© Nico's Commander: Una 

alternativa al Explorador de 

Windows. 

© SwapMon: Optimizad la 

memoria virtual de vuestro 

sistema con esta aplicación 

© Viff: Muy útil a la hora de 

trabajar con distintas versio¬ 

nes de un mismo fichero. 

© Year 2000 Clock: No dejeis 

que el cambio de milenio os 

pille desprevenidos 

Apúntate a la Chatmanía 
Par fin Micromanía On Line tiene Chat:, en el que 

todos podéis participar libremente, sin coste 

adicional alguno, sobre temas de rabiosa 

actualidad, difundiendo trucos o pidiendo ayuda. 

« 
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• Un Chat en IRC con diez canales disponibles para Codos. 

• Posibilidad de hablar en privado con un sólo usuario. 

• Acceso directo desde la borne de micromanía. 

• Y todo ello en Micromanía On Line: 
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I.V.A. incluido 

+ módem Conexión 

envío e I 

Ofertas válidas '¿hm lio da «óstenoBS. oferte mádam vjlida en la peritoub , BeleeresJ 

Nuevo sistema de E-mail basado en >ims 

(Sun Internet Mail Server), soportando IMAP4, 

acuse de recibo y servicios di directorio. 

Conexión por un ano 

V 90 56K por un ano 

Gastos de V A incluidos 

Módem externo norma V.90 

Acceso ilimitado por RTB 

2MB Web personal, no comercial 

Dos°direcciones de correo electrónico 

Servicio de soporte técnico de 1 á 21 horas 

Llámanos al 902 11 40 64 _ mp 

+ Conexión un año 

Cisco S.ysti« S&HTA 
•ÍÁM&í 

RTB Y RDSI PGR JVI i f J.fJI 

NETSCAPE \c e;o A 11- 
, lllillKl 

P A RT N E R 
PREMIER CERTIFIED Sistemas de Información 

www accesosis es 
info@accesosis es 



III 
V 

oncurso de Diseño 

¡¡Participa y consigue 
cada mes fantásticos premios!! 

FIGHT ERMITA BICICLETA 
Antonio Rodríguez (Tuy) José Alberto Gutiérrez (Granollers) Julio Redo (Palencia) 
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Bases e Ilustración 

\ 

Tarjeta TD24128 Bits 
Aceleradora de 

Windows, reproduce 
MPEG, incluye software, 
y ficheros AVI (Video for 

Windows), soporta 
DirectDraw y 

especificaciones Green 
PC, DRAM ampliable de 

1 hasta 3 Megas, incluye 
drivers para Windows 

3.x, NT y Windows 95, 
hasta 24 Bits (16 

millones de colores) en 
alta resolución. 
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Picture Publisher 8 

Este mes... De entre todos los dibujos recibidos 

antes del final de cada mes, elegire¬ 

mos 6 ganadores. La lista de los 

mismos se publicara en el numero 

del mes siguiente, tal como aparece 

en esta página, con el nombre de 

los ganadores al pie de la imagen 

que ha resultado agraciada. Una se¬ 

lección sera incluida en el CD-ROM 

que acompaña a la revista. PCmama 

se reserva el derecho a difundir las 

ilustraciones recibidas citando el 

nombre del autor. La participación 

en el concurso implica la aceptación 

de las bases. Enviad los dibujos con 

la referencia PIXEL a PIXEL, a: 

1 Podran participar todas aquellas personas que envíen un fichero 

gráfico a la siguiente dirección: 

PCmanía 
C/ Ciruelos 4. 
San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 

En el sobre debe consignar "Concurso Pixel a Pixel 

También es posible enviar ficheros vía correo electrónico a la 
dirección: 

pixel.pcmania@hobbypress.es 

La duración del presente concurso es de doce meses. Comienza en 

el número 64 de PCmanía con la publicación de los primeros 

ganadores y acabará en el numero 75 de PCmama con la 

publicación de los ganadores de ese mes. 

2. La etiqueta del disquete debe contener obligatoriamente los 

datos personales del autor {nombre, apellidos y dirección completa) 

asi como el nombre del fichero gráfico y el nombre de la obra si 

procede. No se admitirá a concurso ningún disquete que venga 

defectuoso por el transporte, o contenga un virus de cualquier 

clase. Apelamos a vuestra responsabilidad para que pongáis los 

medios necesarios para que ésto no ocurra. 

3. Los ficheros gráficos presentados a concurso no tienen ningún 

límite en cuanto a tamaño o numero de colores. Únicamente 

tendréis que tener en cuenta la capacidad máxima de un disquete 

de alta densidad {1.4 Megas). El formato gráfico de los ficheros 

puede ser cualquiera de los existentes en este momento, aunque 

por razones de espacio y manejabilidad, os aconsejamos de forma 

especial que sean los formatos GIF y JPEG los mas utilizados pues 

son los que permiten mayor compresión de todo tipo de ficheros. 

4. Los dibujos deben ser originales. No está permitido digitalizar 

obras de otras personas, aunque sí es posible coger alguna parte 

mínima de ellas para la creación propia. Debido al hecho de la gran 

cantidad de ficheros que circulan por los CD-ROM, BBS, 

CompuServe e Internet, es obligatorio enviar el fichero fuente en el 

caso de obras realizadas en 3D Studio, POV o programa del mismo 

estilo, con el fin de comprobar la veracidad de la obra. En cualquier 

caso, como es posible que alguien consiga también estos ficheros, 

apelamos a vuestra honestidad y en su caso ayuda para que nos 

hagáis ver los posibles plagios que se hayan producido. En caso de 

descubrirse un plagio en la obra de alguno de los ganadores, será 

anulada su participación. 

5. La elección de los ganadores se realizara la primera semana de 

cada mes por un jurado compuesto por miembros de la revista 

PCmanía. Un ganador absoluto recibirá una tarjeta gráfica TD-24 

128 cedida por Batch-PC y cinco personas más obtendrán un 

producto cedido por Micrografx 

6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida en el CD- 

ROM de la revista. PCmanía se reserva el derecho a hacer uso de 

los ficheros enviados como estime oportuno, teniendo la única 

obligación de citar el nombre del autor. 

Gran programa destinado a la 
creación y edición de imágenes de 
la forma mas sencilla, incluidas 
algunas opciones para Internet 
Entre sus características destaca la 
incorporación de una soberbia 
galería de efectos especiales. 

HOBBY PRESS S.A 

C/ De los Ciruelos n°4 

San Sebastián de los Reyes 

28700 Madrid 

7. Cualquier supuesto no contemplado en las presentes bases será 

resuelto por el jurado de PCmanía, siendo su decisión inapelable El 

hecho de participar en el concurso supone la aceptación 

incondicional de las bases aquí expuestas. 

Con la colaboración de Batch Pe 

y Micrografx Ibérica 



Visita guiada a SIMO TCI 98 
El SIMO llega a su trígesimaoctava edición, batiendo 

todos los registros de los últimos años. Durante seis 

días, más de 700 expositores mostrarán al mundo, en 

ocho pabellones que ocupan casi 50.000 metros 

cuadrados de superficie, las últimas novedades del 

sector informático en todas sus vertientes. Y entre tanta 

novedad, se hace imprescindible una guía con la que no 

perderse lo más interesante que allí acontecerá entre los 

próximos 3 y 8 de noviembre. 

Lo que no 
te puedes 
perder 

Óscar Santos 

• Sonia García 

on la presente guia pre¬ 

tendemos mostraros una 

selección de los produc¬ 

tos más interesantes o espectacu¬ 

lares de cuantos se presentarán 

durante los seis días que durará el 

SIMO. Como es lógico pensar, no 

están todos, ni tan siquiera uno de 

cada compañía. Simplemente se 

trata de aquellas cosas que pueden 

resultar de interés para vosotros, 

teniendo en cuenta que las gran¬ 

des compañías no se encuentran 

en el presente texto, sino en un re¬ 

cuadro aparte con una breve des¬ 

cripción de ellas. 

íPCmama no se hace responsable de los cambios de última hora que se puedan originar con los productos que las compañías presenten, su ubicación o su presencia en la Feña.) 



Acceso Norte 

Los sectores del SIMO 

Para un mejor discernimiento de las empresas en la Fena, los ocho 

pabellones se han divido en areas de colores, cada una de las cuales 

estara dedicada a un sector informático. Así encontraremos: 

Pabellones 1,2,3 y 5. Informática: Ordenadores, Terminales y Periféri¬ 

cos Componentes Consumibles, Macworid Exposition. Audiovisuales. 

Pabellón 4. Aplicaciones Profesionales Sistemas Operativos y 

Lenguajes de Programación. Aplicaciones de Gestión, 

CAD'CAM CAE Multimedia. Área Autodesk 

Pabellón 6. Informática de Consumo: Multimedia. Software para 

el Ocio y el Hogar. Publicaciones. 

Pabellón 7, Reproarafia y Ofimatica Consumibles. Mecanización. 

Monética, Fotocopiadoras Impresoras. Micrografia, 

Pabellón 8. Telecomunicaciones e Internet Comunicaciones. Te¬ 

lefonía Móvil Redes de area local. Inteconectivídad Servicios de Te¬ 

lecomunicaciones, servidores y servicios Internet 

Edificio Central 
Main Bulldlng 

é/ 
Acceso Sur 

H^LÓNfl-SIMO I X :i'98 

Aquí destaca la gama de soportes de Maxell, la nueva versión de 

Lotus Smartsuite v un teclado que absorve las radiaciones. 

Uno de los componentes fun¬ 

damentales del ordenador 

son los soportes magnéticos y óp¬ 

ticos donde guardar la información. 

Y en estos casos lo mejor es recu 

rnr a un fabricante con experiencia y calidad 

contrastada. Este es el caso de Maxell en el 

stand 1004. que dispone de todo tipo de con¬ 

sumibles. como por ejemplo DVD-R de 3.95 

Gigas, DVD RAM de hasta 5,2 Gigas, Super- 

Disk LS120, CD RW 74 y CD-R PR. que son 

CD imprimibles tanto por impresoras térmi¬ 

cas como por impresoras de inyección. Ade 

más, otros productos pasan por cintas de au 

dio. CD de música y cintas de video. 

El nuevo paquete inte¬ 

grado «Lotus Smart¬ 

suite Millenium» será 

uno de los grandes 

protagonistas del stand 1016. 

cuyo propietario es Santa Bár¬ 

bara, Se trata de la famosa 

—suite de Lotus (que curiosa¬ 

mente. y al cierre de 

este número no se en 

contraba entre los par 

ticipantes en la feria) a la 

que se ha añadido la función de 

reconocimiento de voz para los programas que 

en el paquete se incluyen. Relacionado con es¬ 

to, también encontraréis los nuevos programas 

de IBM, «ViaVoice 98», así como la tarjeta 

gráfica de Guillemot, Maxi Gamer Phoenix. 

Por otro lado diferentes modelos de mó¬ 

dem de 56 Kbps de Boca, WelICo 

y Vavris, así como nuevas cámaras 

de videoconferencia de Newcom 

y Panasonic. Por último, nuevos 

DIMM de memoria para 

el PC de 100 MHz Un teclado dotado de ba 

rra espadadora MPR1I es uno de los produc¬ 

tos estrella del lugar que ocupa Sur Compo 

nents. ubicado en el stand 1024. La utilidad 

de este teclado es la eliminación de las radia 

dones electroestáticas, lo que resul¬ 

ta ideal para aquellas personas que 

se pasan mucho tiempo delante de la 

pantalla del ordenador Además, 

también disponen de una gama de 

teclados inalámbricos y otros con sistema de 

puntero incorporado (trackball). 

Y como nota curiosa, dispone de una serie de 

escáneres de huellas dactilares, que utilizan una 

tecnología biometrica que permitirá tener un 

control preciso y total sobre el acceso a deter 

minados sectores o recursos por los usuarios. 

<J1 4 
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PABELLÓN 2 

La impresora de Canon BJC-50 y unos nuevos modelos de 

cámaras digitales de Fujifilm centran nuestra atención. 

Dos nuevas cámaras de fo¬ 

tos digitales vienen dis¬ 

puestas a revolucionar el merca¬ 

do. Se trata de los modelos Fujix 

DS-560 \ Fujix DS-565. de Fuji¬ 

film. que podéis ver en el stand 

2014. Se trata de unas cámaras 

que disponen de una resolución 

máxima de 1.4 millones de píxe- 

les cuadrados, y cuentan con dos 

modelos de disparo adicionales al 

normal. Uno es "Print Press", que 

genera imágenes de aspecto natural muy apro¬ 

piadas para la impresión, con una pérdida de 

calidad inapreciable Y el otro modo es "Cle- 

ar'\ que produce imágenes nítidas en general. 

También encontraréis el nuevo modelo DS- 

330, sucesor de la DS-300 a la que mejora 

principalmente en rapidez y eficacia. Se trata 

de la única cámara de su clase que permite el 

El SIMO en cifras 
Expositores directos: 742 M- de exposición netos: 48.193 

Pabellón N° de expositores Superficie 

1___ 
Pabellón 1 29 427.50 mz 

Pabellón 2 34 2.023.00 tn2 

Pabellón 3 113 s 337.50 m2 mm 
Pabellón 4 194 8.321.50 tn2 i 
Pabellón 5 74 * 460.00 m¿ ■i 
Pabellón 6 66 4.254.00 m2 

■■■■■■i 128 K 191.50 m2 ■■ 
Pabellón 8 104 7.897.50 m2 

Zona Lvlrnoi 2 ’81,00m- 

Horario: 

3-6 noviembre: sólo profesionales (entrada única 3.000 pesetas) 

7-8 noviembre: abierto al publico (entrada por día 1 000 pesetas) 

De 10 a 19 horas ininterrumpidamente (domingo hasta las 15 horas) 

*Datos a 1 de octubre de 1.998 

ajuste manual de la velocidad del obturador, 

el enfoque y la abertura. De este modo el 

usuario dispone de libeitad total en el control 

de factores tan importantes como la exposi¬ 

ción o el balance del blanco. 

Otros dos modelos de cámaras son la MX- 

500 que incorpora un monitor LCD de 1-8 

pulgadas, y la DX-8, con un monitor igual 

aunque con menor resolución. 

Un amplio abanico de productos de diferen¬ 

tes compañías conforman la oferta de Netbox 

Informática. En el stand 2023 encontraréis des¬ 

de los últimos modelos de portátiles Mitac 

de la serie M-6033 dotados de procesador 

Pentium II a 233 y 266 MHz, pantalla TFT de 

13,3 pulgadas. 96 Megas de RAM y 3,2 Gigas 

de disco duro, hasta otros de marcas como Tos¬ 

hiba. Compaq. IBM. Acer. Olivetti y HP 

Dentro del campo de impresoras de inyec¬ 

ción de tinta y láser destaca el modelo BJC- 

50 de Canon, así como la presencia de otros 

fabricantes como HP, Epson y OKI. 

También estarán disponibles los nuevos 

monitores de Sony, Proview. Samsung. No¬ 

kia, Philips y Mitsubishi, así como los escá¬ 

neres más modernos de Hewlett Packard. Lo¬ 

gitech, Canon o Agfa. 

1G8PCni«m« 



PABELLÓN 3 .Silvio rc :r98 

Impresoras, programas de diseño, DVD, monitores de plasma o 

portátiles son algunos de los productos que aquí encontraréis. 

Sencillamente de impresionantes se pue¬ 

den considerar las nuevas impresoras de 

QMS El modelo Magicolor 330 así lo con¬ 

firma con unas características que quitan el 

sentido: de 64 a 192 Megas de RAM, hasta un 

máximo de 1200 dpi, procesador RISC NEC 

VR4300 a 150 MHz. emulaciones PCL 5c y 

PostScript y bandeja de 250 hojas. Todo ello, 

destinado a ofrecer la mejor calidad posible a 

la hura de imprimir gráficos de todo tipo. El 

otro modelo que veremos es el Magicolor 2, 

con capacidades inferiores al anterior, pero 

que aún así sorprenderán a más de uno. Por 

ejemplo, la posibilidad de acomodar un disco 

duro IDE de hasta 2 Gigas cargado de fuentes 

y para almacenar los trabajos a realizar. Aún 

así, los 24 Megas de RAM mínimos, resolu 

ción de hasta 1200 dpi y puertos paralelo y se¬ 

rie, además de adaptadores de red hacen de 

este modelo una joya de la túnica. Para verlos, 

dirigiros al stand 3006. 

El DVD es el protagonista en el stand 3013 

de Sonopress. Este nuevo dispositivo estará 

presente en un breve espacio de tiempo en la 

mayoría de los ho¬ 

gares y oficinas del 

mundo, como susti 

tuto natural de los 

actuales CD-ROM 

En el espacio ocupa¬ 

do por esta empresa, 

se presentarán los 

cuatro tipos de dis¬ 

cos que hay disponibles: el DVD 5 de 4.7 Gi¬ 

gas, el DVD 10 de 9,4 Gigas, el DVD 9 de 8,5 

Gigas y el DVD 17 de 17 Gigas. De ellos, el 

tercero es la novedad que presentará Sono¬ 

press durante esta feria, que dispone de doble 

capa y es leído por un solo lado. 

En el stand 3046, Euroma Telecom presen¬ 

ta diferentes gamas de impresoras, que van 

desde las portátiles hasta grandes aparatos 

destinados a entornos industriales, pasando 

por otras para el usuario medio, e incluso al¬ 

gunas especiales como aquellas que imprimen 

códigos de barra o tickets. Además, en su 

stand encontraréis diversos tipos de tarjetas 

gráficas profesionales, duplicadores de CD- 

ROM. y la nueva gama de monitores Philips. 

De curioso se puede 

considerar el producto que 

hay en el stand 3047. Se 

trata de unos sistemas para 

la verificación y reconoci¬ 

miento de firmas y huellas di¬ 

gitales, que vemos gracias a Macroservice. 

Tan cierto como lo estáis leyendo. Se trata de 

unas soluciones compuestas tanto por hard¬ 

ware como por software, que permiten anali¬ 

zar e identificar la firma o las huellas digitales 

a partir de una base de datos creada por el 

usuario. Como es lógico, no se trata de un pro¬ 

ducto al alcance de cualquiera, pero pensando 

en un futuro cercano, los sistemas de seguri¬ 

dad seguro que basarán su potencia en estos 

métodos. Además, en dicho stand podremos, 

también, ver los últimos avances en monitores 

de plasma y proyectores LCD. 

Los productos de Number Nine están pre¬ 

sentes en el stand de Octek Computer España, 

en el stand 3051. Entre las placas que allí 

podréis ver desta¬ 

can la Revolution 

3D y la Realitj 

334FX, ambas en 

versiones PCI y 

AGP. Se trata de 

potentes tarjetas 2D y 3D que superan con 

creces a la mayoría de sus competidoras, y a 

un precio bastante interesante. 

Además, también presentan sus nueva gama 

de placas base, cajas de ordenador y equipos 

ya ensamblados, montados por ellos mismos. 

Freehand 8, Flash 3 y Firevvorks consti¬ 

tuyen la oferta de Macromedia, que puede 

contemplarse en el stand 3056 de TSI El pri 

mero de ellos apenas necesita presentación 

puesto que se trata de uno de los programas de 

diseño líderes en plataforma PC (en 

Mac según todos los datos ya lo es), que 

ve en esta versión 8 cómo se mejoran _\ 

se aumentan muchas de sus caracte¬ 

rísticas. Por ejemplo, la posibili 

dad de trabajar con transparencias y 
aumentos gracias a las lentes de relleno que 

permiten editar, escalar y mover las imágenes. 

Flash es la herramienta de diseño más utiliza¬ 

da para crear gráficos vectoriales interactivos 

y animaciones para la Web Dentro de este 

producto, Macromedia ha anunciado «Flash 

Generator», una potente herramienta basada 

en un servidor para generar en tiempo real 

gráficos y animaciones. Fireworks, por @ 
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PABELLÓN 3 

© su paite es un programa que proporciona 

un entorno unificado para crear, optimizar y 

producir gráficos de alta calidad para Internet 

Para ello, combina un potente entorno para cre¬ 

ar texto y gráficos, y una sofisticada funciona¬ 

lidad para optimizar los tiempos de descarga, 

aplicar mteractividad y generar animaciones. 

Otros productos que también podréis ver 

allí son «Director 6.5», herramienta diseñada 

para crear aplicaciones interactivas (como por 

ejemplo las que regalamos todos los meses con 

la revista). Dreamweaver para la creación de 

paginas Web tanto para navegadores 4 0 co¬ 

mo para los navegadores 3.0 Por ultimo, otra 

herramienta. «Authorware Interactive Sludio», 

destinada al desarrollo de cursos de formación 

interactivos de la forma más sencilla posible. 

En el stand 3059 se encuentra una de las 

compañías punteras en el campo del diseño. 

Adobe Systems presenta este año las nuevas 

versiones de sus conocidos programas, entre los 

que destaca especialmente «Photoshop 5.0». 

del que podéis ver demostraciones en directo de 

sus increíbles funciones. Igualmente, también 

estarán disponibles los nuevos «Premiere 5.0», 

«PageMill 3.0» o «Illustrator 8.0». Además, dos 

programas más estarán a disposición del públi¬ 

co: «ImageStyler» e «ImageReady 1.0». 

Los ordenadores son los protagonistas en 

el stand 3071 de Siemens, donde se presenta 

una extensa gama de equipos basados en pro¬ 

cesadores Intel, desde los portátiles SCENIC 

M 

MC> ICI’98 

Mobil, hasta los profesionales SCENIC Pro 

y SCENIC Editíon. 

Los portátiles multimedia de Siemens in¬ 

corporan las últimas innovaciones en cuatro 

familias: SCENIC Mobile 350 con un exce¬ 

lente precio sin merma de prestaciones; SCE¬ 

NIC Mobile 501 de tamaño y peso reducido; 

SCENCI Mobile 750 con características avan¬ 

zadas y SCENIC Mobile 800 el más alto de 

la gama que representa lo último en tecnolo¬ 

gía. La sene SCENIC Pro está orientada a re¬ 

ducir los costes totales de propiedad, satisfa¬ 

ciendo las necesidades de clientes que buscan 

un PC con un gran valor añadido 

La serie SCENIC Edition son ordenadores 

orientados a PYMES que demandan produc 

tos estándar asequibles. Disponen de todas las 

prestaciones con calidad Siemens en formato 

sobremesa o microtorre, incorporando las úl¬ 

timas innovaciones 

Aunque fuera del alcance de la gran mayo¬ 

ría de nosotros, una de las estrellas que brilla¬ 

rán con luz propia en el stand 3094 de NEC 

será el monitor PlasmaSync 3300 y 4200W. 

que ofrecen importantes ventajas respecto no 

solo ya a los monitores convencionales de tu¬ 

bo. sino incluso también frente a los LCD. 

Estos modelos, de 33 y 42 pulgadas respecti¬ 

vamente disponen de la ultima tecnología de 

plasma, que se basa, a gran 

des rasgos, en el calenta 

miento de una mezcla de 

gases introducidos en cel¬ 

das individuales, de tal ma 

ñera que cada celda visuali 

za rojo, verde o azul De 

modo que a mayor tamaño 

del monitor, más eficiente 

es el proceso de fabrica¬ 

ción. No emiten ningún tipo de radiación y 

disponen de un ángulo de visión de 160 gra 

dos. Sin embargo, tendremos que esperar un 

poco y conformarnos, de momento, con los 

monitores tradicionales, como el MultiSync 

M^toshop^ 

lAdohe Photoshop 

E900+. de 19 pulgadas, con una resolución 

máxima de 1600 por 1200 en millones de co¬ 

lores. y un dot pítch vertical de .28 mm y ho¬ 

rizontal de .22 mm. 

La grabadora SCSI CDR6240 Pro de 

Traxdata es uno de los puntos fuertes de la fe¬ 

ria. Siendo como es la más rapida del merca¬ 

do, su velocidad de 6x a la hora de grabar y de 

24x cuando estamos leyendo así lo confirman. 

Disponible en modelos tanto externos como 

internos, sin duda es un producto de obligado 

conocimiento por parte de aquellos aficiona¬ 

dos a la informática que se precien de serlo. 

Para ello, sólo hay que dirigirse al stand 3098, 

donde, además, encontraremos una grabadora 

especial de audio para uso doméstico (que no 

necesita ser conectada al PC), y que permite 

crear compactos de audio a partir de cualquier 

fuente, sea digital o analógica. Otra maravilla 

es la impresora de CD Traxpnnter con aca¬ 

bados cercanos a la profesionalidad y con dis¬ 

ponibilidad de cuatro colores. Por ultimo, y 

aunque al alcance de muy pocos, pero real¬ 

mente espectaculares, las duplicadores de CD 

Traxcopier totalmente robo- 

tizadas que simplifican el 

proceso de copiado, en ver- 

siones de 150 CD o 50 CD 

Para los amantes de los sis- 

Fy? temas de duplicación de 

CD. la compañía CD World 

en su stand 3108A, presenta 

los últimos modelos de gra¬ 

badoras. tanto de conexión 

Paralelo y SCSI de la empresa Soren Berliner 

TAC. Además, diferentes productos de comu¬ 

nicaciones de Fascom como routers. módems 

y cámaras de videoconferencia también esta¬ 

rán disponibles para el gran público. 
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El software es el protagonista de este pabellón, con utilidades de 

todo tipo } programas de educación, principalmente idiomas. 

'VWurtC-M-60 

La variedad en los libros 

dedicados al usuario 

medio es la tónica predomi 

nante dentro del espacio ocu 

pado por Paraninfo. Una gran 

cantidad de ellos están dedica¬ 

dos al nuevo sistema operativo 

de Microsoft, Windows 98, en 

forma de guías rápidas, análi¬ 

sis de características e incluso 

una guía visual. Además, en¬ 

contraréis referencias a todo tipo de progra¬ 

mas y temas relacionados con el mundo de la 

informática, como por ejemplo el libro deno¬ 

minado ■ programación con el lengua|e C" o 

una ‘Guía Visual de Internet' entre otros ti 

tulos. Todo ello en el stand 4017. 

Los programas de análisis de nuestro sis¬ 

tema son una pieza fundamental en la confi¬ 

guración de cualquier usuario 

que se precie. De modo que 

no resulta extraño que 

compañías, como Software de 

Diagnóstico disponga de di 

versas utilidades al respecto, 

que podréis observar en el 

stand 4028. Para empezar, 

«Drive Pro» se encarga de ins¬ 

talar y configurar discos duros 

en minutos, optimizando el 

proceso al máximo. «Unlns- 

taller» se encarga de limpiar 

nuestro disco de programas 

no deseados, incluso aquellos 

que fueron instalados antes 

que él. «Windrenaline» es un 

acelerador en el rendimiento 

del disco duro 

«SoftRAM» 

maximiza la 

memoria física 

y virtual del 

sistema, evi¬ 

tando proble 

mas de esca¬ 

sez de RAM 

«CD Speed 

ster» lee los 

datos del CD y utiliza como caché la memoria 

y el disco duro para acelerar la velocidad 

Por ultimo, «Micro Plelp Zip» es una utilidad 

de compresión que dispone de 

una interfaz con menus des¬ 

plegables muy sencillo de ma¬ 

nejar De algunos de estos 

programas, la empresa ha rea¬ 

lizado unas ofertas intere¬ 

santes a bajo precio si se ad¬ 

quieren durante la Feria. 

No podemos dajar pasar la 

oportunidad de echar un vista¬ 

zo en el stand 4064A, de Mc- 

Graw Hill lugar en el que encontraremos los 

manuales oficiales de los últi¬ 

mos productos de Microsoft, 

que como sabréis la mayoría ya 

no vienen incluidos junto con 

los programas originales. De 

este modo, para manejar apli¬ 

caciones como Visual Basic 6. 

Visual Studio o Visual C++ 6 

se hace prácticamente impres¬ 

cindible disponer de uno de es¬ 

tos libros Además también encontraremos 

manuales de otros programas como «Corel 

Draw 8», «Oracle 8» y guías de algunos jue¬ 

gos como «Flight Simulator 98». 

Los amantes del CAD no pueden dejar pa 

sar la oportunidad de ver «ArehiCAD 6.0» 

la nueva versión del programa de CAD espe¬ 

cífico de arquitectura e ínteríorismo. con no¬ 

vedades que lo hacen más completo, produc¬ 

tivo y más fácil de utilizar. En el stand 4075. 

de NMI Programación, además, encontrareis 

otros programas como «Archisite 5.5» pala el 

modelado de terrenos conectado a «Archi 

CAD» o «Art Lantis 3.0». para crear espacios 

fotorrealistas en tiempo real y con posibilidad 

de animación virtual 

Los programas multimedia son los prota¬ 

gonistas en el recinto de Lodisoft. en el stand 

4092. Y entre ellos, destaca la aparición de la 

versión en DVD de Tell Me More Inglés, 

en el que se aprovecha la capacidad de este 

formato de almacenamiento para incluir uno 

de los vocabularios más com¬ 

pletos, así como numerosos 

ejercicios con los que aprender 

el idioma anglosajón. También 

encontraréis, en CD-ROM di 

versos programas como ‘Téc¬ 

nicas de Estudio" Mecánica” 

o “España Contemporánea”, 

así como otros títulos más 

curiosos como ‘ Atención al 

Cliente”, Marketing y Ventas" 

o “En forma en el embarazo". 

La nueva versión del conocido programa 

compresor y descompresor «PkZIP» estara 

disponible en el stand 4121. ocupado por 

Ultimobyte España. Este programa, que fun¬ 

ciona bajo cualquier versión de Windows, es¬ 

tá totalmente en castellano, tanto el software 

como el manual. También encontrareis las 

nuevas versiones de «PKZIP Command Li 

ne» para Windows 95 o superior, así como la 

versión de «PKZIP» para plataformas UNIX. 

VCiiuih'íi 171 

S
I
M

O
 T

C
f
9

8
 



ínfol rme 
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De nuevo el hardware como protagonista, con monitores TFT, 

ordenadores de bolsillo o impresoras ecológicas. 

De alucinante se pueden considerar los 

monitores TFT de Nokia que Otel 

com muestra en el stand 5036. Se trata de 

unas pantallas planas (modelos 700Xa de 17 

pulgadas y 800Xa de 18,1 pulgadas) que vie¬ 

nen a completar una gama que inició la firma 

finlandesa con los modelos 400Xa y 500Xa. 

Los monitores disponen de un sistema de au- 

dio integrado y un sistema de montaje flexi¬ 

ble Además, el modelo 800Xa dispone de una 

entrada dual para la red y el PC 

En otro orden de cosas, encontraréis la 

nueva aceleradora de ATI la RAGE 128. la 

cual, además de las funciones 2D y 3D, dis¬ 

pone de un descodificador de DVD/MPEG-2 

integrado y compatibilidad total con los nue¬ 

vos drivers DirectX 6 de Microsoft. 

Los modelos de impresora FiL-1040, HL- 

1050 y HL-1070 son los protagonistas del 

stand 5038 de Brother. Los dos últimos dis¬ 

ponen de una resolución de impresión de 

1200 puntos por pulgada a una velo¬ 

cidad de 10 páginas por minuto, 

mientras que el HL-1040 úni¬ 

camente dispone de una re¬ 

solución de 600 ppp a la 

misma velocidad. En cual¬ 

quiera de los tres casos, se 

cuenta con una avanzada tecnolo¬ 

gía de papel recto desarrollada 

por Brother que asegura la 

perfecta salida del papel 

evitando que se curve 

o se arrugue. De este 

modo, es capaz de 

aceptar una amplia 

gama de tipos y gra- 

majes de papel (60-158 

gr/m2) y sobres (75 90 gr/m2). 

En cuanto a rendimiento, los tres modelos 

consiguen imprimir la primera página en me¬ 

nos de 15 segundos, disponen de un modo de 

ahorro de tóner entre el 25 y el 50 por ciento, 

y un modo de descanso inteligente que reduce 

el consumo de energía a menos de 13 vatios. 

Por último, destacar 

que los modelos 

HL-1050 y el HL- 

1070 son los únicos 

del mercado que cuen¬ 

tan con el interface 

USB. que ofrece la 

máxima facilidad al 

usuario ya que permite 

la conexión de estos 

periféricos al ordena 

dor mientras está 

conectado y en funcio¬ 

namiento, así como 

una gran velocidad 

de transferencia. 

Portátiles, cámaras fotográ¬ 

ficas digitales y monitores 

TFT son los principales prota¬ 

gonistas en el stand 5046, ocu¬ 

pado por CIOCE. Dentro de 

los primeros, encontramos la 

nueva serie HN 700, capa¬ 

ces de disponer de un 

procesador Pentium II 

a 333 MHz, y con 

la posibilidad de mon- 

tal pantallas TFT de 

13,3 pulgadas con re¬ 

solución máxima de 

1024x768 píxeles y co¬ 

lor real de hasta 24 Bits. 

Las cámaras digitales vienen 

representadas por Kodak, y su modelo 

DC210 Plus, que mejora a su predecesora 

con un incremento de 20 por ciento en la du¬ 

ración de las baterías, más rapidez en la pues¬ 

ta en marcha y el intervalo entre disparos, po- 

sibilidad de sobreimpresionar la fecha y 

añadir bordes creativos 

a las imágenes o la op¬ 

ción de visionar imá¬ 

genes en secuencia. 

Una impresora capaz 

de imprimir de forma 

automática auténticas 

fotografías instantá¬ 

neas en menos de 15 

segundos es la estrella 

de Polaroid, en el 

stand 5048. Se trata 

del modelo ColorS- 

hot, que encontraréis 

analizado en las pági¬ 

nas de Expansión en este mismo número de 

la revista. Pero si queréis ver pruebas en di¬ 

recto, acercaos a la zona de Polaroid. Es sen¬ 

sacional Relacionado en algún sentido con 

ello, también presentan una nueva línea de 

papel fotográfico para impresoras color de 

chorno de tinta en formatos A6 y A2, para lo¬ 

grar una impresión con calidad fotográfica. 

Por último, no podemos olvidarnos de los 

escáneres SprintScan 35 Plus, el modelo 45 y 

el modelo 35 LE. 

Los Palm PC están adquiriendo una impor¬ 

tancia notable en el campo de informático. 

Prueba de ello son los nuevos modelos de Ca 

sio, que podéis contemplar en el stand 5050 

de Flamagas. Así. encontraréis el modelo 

Cassiopeia E-10 que funciona con Windows 

CE, dispone de 4 Megas y tiene funciones de 
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coiTeo electrónico y ac¬ 

ceso a Internet. El mo¬ 

delo E-20 tiene, además, 

los programas de pro¬ 

ductividad personal de 

Microsoft («Excel», 

«Word») y cuenta con 8 

Megas de memoria. Dentro del mismo campo 

de las agendas digitales, encontramos la BN- 

40, que cuenta con 4 Megas y la posibilidad de 

enviar y recibir faxes y e-mail. Por último, des¬ 

tacar la agenda digital REX de Franklin, en for¬ 

mato de tarjeta PCMCIA conectable directa¬ 

mente al ordenador. 

Con una velocidad de seis paginas por minu¬ 

to y una calidad fotográfica, la nueva impresora 

de Tallv T7160 es una de las estrellas indiscuti¬ 

bles en su stand. Esta impresora de inyección 

de tinta a color, dispone de un cabezal negro y 

otro de cuatro colores -magenta, cían, amarillo 

y negro gráfico-, lo que la permite obtener grá¬ 

ficos de alta calidad. Además, gracias a un kit 

fotográfico opcional es capaz de alcanzar las 6 

ppm y una resolución de hasta 600x600 ppp. 

Por otro lado, otras impresoras que también 

estarán disponibles en el stand 5052 son los 

modelos láser T8104 (16 ppm b/n y 24 Megas 

de RAM), el modelo T9II6D, que cuenta con 

4 Megas de RAM 

ampliables median¬ 

te SIMM estándar, 

emulaciones PCL6. 

GL/2 y PJL, dos in¬ 

terfaces paralelo bi 

direccional a alta 

velocidad y alimen 

tador de 500 hojas, entre sus ca¬ 

racterísticas más destacadas. 

Y por último, no podéis dejar 

pasar la oportunidad de ver la im¬ 

presora portátil T7110 de inyec¬ 

ción, que puede alimentarse a tra¬ 

vés de baterías recargables de 

Ni-Cd o Ni-Nh de larga duración, 

así como con pilas de 1,5 voltios 

desechables o el encendedor del 

coche, por lo que se puede llevar 

a cualquier sitio. 

En el stand 5053, una nueva 

gama de impresoras Kyocera 

Ecosys es la protagonista del es¬ 

pacio ocupado por Dirac. La prin¬ 

cipal característica de estas im¬ 

presoras, en comparación con los 

otros modelos de impresoras lá¬ 

ser, es que son diseñadas basán¬ 

dose en criterios de economía y ecología. Sus 

componentes internos, como el tambor y el re¬ 

velador, están garantizados por tres años o un 

volumen de impresión (diferente en cada mo¬ 

delo) de manera que se consigue reducir el nú¬ 

mero de componentes a sustituir por el usua¬ 

rio, logrando de este modo la impresora más 

económica en cuanto a mantenimiento y coste 

de impresión, Al mismo tiempo, 

no se generan residuos al no tener 

que reeemplazarse componentes, 

por lo que son totalmente respe¬ 

tuosas con el medio ambiente. 

Además, también contarán con la 

impresora láser color Kyocera 

FS 5800C, la primera impresora 

color de Kyocera. 

Las nuevas unidades CD-RW de 

650 Megas de Hi-SPACE son las 

protagonistas del stand 5070A de 

MPO Ibérica, junto con sus pri 

meras unidades de DVD-R y 

DVD-RAM que presentaron en 

primicia en la pasada edición del 

CeBIT. Como complemento, 

también podremos encontrar la 

nueva familia de disquetes de 

tres pulgadas y media, \ los nue¬ 

vos discos magneto-ópticos de 230 y 640 Me¬ 

gas de capacidad. Por último, destacar que 

aquellos usuarios que dispongan de impreso¬ 

ras específicas para la impresión por chorro 

de tinta. Hí-SPACE dispone de un CD-R es¬ 

pecialmente preparado para la impresión con 

fondo blanco mate para cuatricomía o con 

acabado mate para tintas planas. 
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PABELLON 6 Silvio TCF98 

La zona dedicada al usuario final, con juegos, programas 

multimedia, editoriales v nuestro stand. 

| i ; yfr,íV.j/msiütiarí.-\ 

/ ¿fi/ados losi\tvs^\ 

AVENTURA 
Un viaje multimedia a travei de la Hiítoria 

ÉiX»ÍI»5SRW»SI*l 
LAROUSSE 

Las, impresoras color de inyec¬ 

ción por burbuja son la nove¬ 

dad más destacada de los productos 

que Canon presentará en su stand 

6019. Estos nuevos modelos salen al 

mercado aprovechando los importan¬ 

tes avances tecnológicos que Canon ha 

logrado a lo largo de los años. Uno de 

ellos es el denominado Modulación de 

Gota, que controla el tamaño de las 

gotas que se utilizan en la impresión. 

El otro es el Optimizador de Imagen, 

un software que mejora las imágenes 

recibidas, rellenando los puntos que 

faltan y suav izando los bordes Con 

estas características, en su stand encontraremos 

la BJC-50 que cuenta con un puerto de infra¬ 

rrojos para su conexión con un PC sin cable y 

los modelos BJC-4000 y BJC-5000, destinadas 

principalmente a la pequeña empresa. 

En otro orden de cosas, dentro del campo 

de la imagen digital veremos la Powershot 

Pro70, con una resolución de 1.68 millones de 

píxeles y un nuevo autoenfoque más preciso 

que ningún otro anterior. Y en cuanto a escá¬ 

neres. el modelo FB320P utiliza la tecnología 

L1DE. que incluye un sensor de imagen en co¬ 

lor por contacto ___ 

de menor tamaño WimW 98 
que el de los dis- 

positivos de carga acoplada convencionales. 

Nada más entrar a este pabellón, os reco¬ 

mendamos que os acerquéis al stand 6023. En 

él, nuestra editorial estará presente, con todas 

las revistas de la casa, incluida PCmanía Y 

si os estáis preguntando qué es lo que podréis 

ver allí, pues la verdad es que además de ob¬ 

tener importantes ofertas a la hora de adquirir 

la revista y disfrutar con la gran cantidad de 

ordenadores y consolas que habrá dispuestas 

alrededor de 

la estructu 

HfiwfriiwQR 
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Windows 98 

AKAYA 
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ra, se obsequiará a la gente con 

algunos regalos, como por 

ejemplo portadas de las revistas 

personalizadas con su imagen 

Y todo en un proceso que no 

lleva más de unos pocos minu¬ 

tos. Os esperamos. 

La Historia de la Humanidad en 

cinco CD-ROM es una realidad 

«Aventura» es el título de la 

nueva enciclopedia de Larousse 

Editorial que fue presentada en 

Madrid el pasado 15 de octubre, 

y que podréis ver tranquilamente 

en el stand 6033 de Erbe Softwa¬ 

re. Este ambicioso proyecto cuenta, como de¬ 

cimos, con un total de cinco CD-ROM. lo que 

suponen 3.000 Megas de imágenes, textos, so¬ 

nidos e impresionantes animaciones en 3D. 

realizadas con las técnicas más modernas. 

«Aventura» permite vivir los momentos más 

apasionantes de todos los tiempos, desde 

la Prehistoria o el Antiguo Egipto hasta la 

conquista del espacio pa¬ 

sando por el descubrí 

miento de América. 

Además de este v 

w 
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Vmdows 

Windows 98 
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Este es el aspecto del stand 

de Hobby Press, en el que 

nosotros estaremos con varios 
PC con todo tipo de 

programas. Os esperamos. 

programa, los títulos más impor¬ 

tantes de Psygnosis también esta 

rán presentes, tras el acuerdo fir 

niado recientemente entre las dos 

compañías, que posibilitará que 

los juegos de la compañía inglesa 

aparezcan bajo el sello de Erbe. 

Para ver funcionar en vivo la tarjeta Maxi 

Gamer Phoenix dotada con el novedoso chip 

Banshee, no tenéis más que acercaros por el 

stand 6039, lugar ocupado por Guillemot y Ubi 

Soft. Además de poder comprobar con vuestros 

propios ojos la calidad que consigue con los jue¬ 

gos 3D. también podréis deleitaros con las de 

mostraciones del Maxi DVD Theatre 5x Max, 

que junto con los altavoces Maxi Booster y la 

caja de graves Subwoofer 720 ofrecen una cali¬ 

dad de sonido cuadrafónico impresionante. Y 

por último no dejéis pasar la oportunidad de 

probar el nuevo volante con tecnología Forcé 

Feedback y conector USB. en juegos como 

«Monaco Grand Prix Racing Sintulation 2» o 

«Speed Busters». Y ya que hablamos de juegos, 

destacar dos títulos 3D de llegada inminente: 

«Tonic Trouble» y «Rayman 2». 

Los programas antivirus son uno de los com¬ 

ponentes primordiales en la seguridad actual de 

los ordenadores. Uno de los más conocidos es 

el antivirus de McAfee que se encuentra en el 

stand 6042, dentro del espacio de SATINFO. 

Conocido por la gran mayoría, dispone de ver¬ 

siones para todo tipo de usuarios, 

tanto al nivel de precio como de 

sistema operativo en uso. Tam¬ 

bién en el mismo recinto se pre¬ 

sentan dos productos más: el primero, un pro¬ 

grama de solución global contra los virus. Y el 

segundo una serie de productos de encrípta- 

ción para disponer de seguridad en nuestros fi 

cheros informáticos. 

En el stand 6050 Anaya Multimedia presenta 

una de las mayores ofertas sobre libros de Win¬ 

dows 98. En total son más de 13 títulos que 

comprenden todos los niveles de aprendizaje. 

Con cada título se incluye en una colección defi 

nida claramente por el grado de conocimientos 

que el usuario posee sobre el tema, y el nivel que 

éste desea alcanzar. Desde las guías prácticas a 

las denominadas Biblias, pasando por los ma¬ 

nuales fundamentales o los secretos, estos libros 

cubren las necesidades de todo potencias usuario 

de Windows 98. Como complemento, también 

se presentarán unos cursos de formación a tra¬ 

vés de Internet sobre los temas informáticos más 

importantes: sistemas operativos, multimedia, 

lenguajes de programación, ofimática... 

Los cursos de formación relacionados con la 

informática tienen en los CD-ROM de Edicio¬ 

nes ENI un abado que llega dispuesto a cam¬ 

biar en buena medida lo que 

conocemos en estos momen¬ 

tos. En el stand 6071 encon 

traréis unos programas que se 

basan directamente en el pro¬ 

grama objeto del estudio, con 

evaluación de progresos a tra¬ 

vés de una serie de ejercicios. Además, en esta 

editorial disponen de manuales y guías en for¬ 

mato de libro convencional, así como soportes 

de cursos en informática técnica y ofimática 

personalizables, en formato A4 y A5 con más 

de 100 títulos disponibles. 

De visita obligada 

Existen una serie de em¬ 

presas cuya presencia en 

la Feria es prácticamente tes¬ 

timonial, pues colocan sus 

productos en el mercado a lo 

largo del año. y no necesitan 

de un acontecimiento de estas 

características para darse a 

conocer. Se trata como mu¬ 

chos habréis adivinado de los 

gigantes como IBM (1021), 

Microsoft (6076 y 4065), Com¬ 

paq (1014), Logitech (2011), 

Epson (3065) o Panda Softwa¬ 

re (4062) Empresas de sobra 

conocidas por todos, y que 

aprovechan estos certámenes 

para mostrar lo que todos co¬ 

nocemos Por ejemplo, en el 

caso de IBM los programas de 

reconocimiento de voz (que 

analizamos en este numero de 

la revista) y la nueva gama de 

ordenadores Aptiva serán los 

protagonistas principales de 

su espacio. Microsoft y su 

nuevo Windows 98 serán el 

centro de atención de todos, 

algunos para maravillarse con 

sus características y otros pa¬ 

ra criticarlo sin concesiones. O 

en el caso de Panda las nue¬ 

vas versiones de su programa 

antivirus, asi como novedades 

como «Panda Eeus» estarán 

presentes en su superficie 

E incluso la nueva gama de 

joysticks y la camara de vi- 

deoconferencia que han crea¬ 

do gracias a su acuerdo con 

Connectix estarán presentes 

en el espectacular stand de 

Logitech, que representa un 

coche de Formula 1. En defini¬ 

tiva la calidad y espectaculari- 

dad a la que ya nos tienen 

acostumbrados, pero que se¬ 

guro nos volverá a sorprender 

por uno u otro motivo 
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info rme El recuerdo 
de los ausentes 

PABELLÓN 7 

Este pabellón, dedicado a un sector más profesional, sólo es 

relevante el stand deApli, con sus consumibles para el usuario. 

Dentro del stand 7011. 

APLI Paper presenta 

100 nue\as referencias de 

papel para la impresión de 

todo tipo de documentos: 

desde informes, que combi 

nan texto y gráficos, hasta 

imágenes o fotografías en al 

ta calidad, pasando por la 

personalización de camisetas 

y otro tipo de materiales, la 

impresión en papeles prede¬ 

corados y un largo etcétera. La 

gama APLI A4 se compone de las 

siguientes categorías: 

© High Quality White Paper 

© Inkjet Premium Paper (calida¬ 

des Matt. Glossy y Photo) 

© T shirt Transfer Paper 

© Desgin Paper 

Además, dispone de la nueva ga¬ 

ma de Etiquetas APLI Transpa¬ 

rentes para impresoras Inkjet, 

Láser y Fotocopiadoras, una ga¬ 

ma de Etiquetas APLI Fluores¬ 

centes para impresoras Láser 

y Fotocopiadoras. 

Comparación entre años 
Expositores directos: 742 de exposición netos: 48.193 

Año Superficie Expositores Visitantes 

1.994 21 443 422 111.229 

1.995 27 680 520 177.157 

1.996 37.247 600 243.938 

1 9/7 43.816 707 263.764 

1.998* 48.193 742 280.000** 

* Datos a 1 de octubre de 1 998 

** Previsión 

Aun evento de esta cate¬ 

goría resulta complca- 

do entender como es posible 

que algunas de las empresas 

mas conocidas del sector no 

se encuentren presentes. Sa¬ 

bemos que siempre hay al¬ 

guien que, por un motivo u 

otro, termina faltando a la ci¬ 

ta pero en el caso del pabe¬ 

llón 6 dedicado al ocio y la in¬ 

formática personal, la falta de 

algunas empresas es mas que 

notoria. Asi echamos en falta 

nombres como Electronic 

Arts, Proein SA o Diñarme 

Multimedia. Todas ellas im¬ 

portantes distribuidoras de 

juegos de nuestro país, que 

privaran a los visitantes de ver 

en directo maravillas como 

«Populouslli The Beginnmg», 

«Tomb Raider III» o «PC Fút¬ 

bol 7». Algo que realmente no 

entendemos pues en los últi¬ 

mos años, estas empresas 

pelearon junto con otras por 

disponer de su propio sitio en 

el SIMO y después del éxito 

logrado en la pasada edición, 

este año ya no asisten. ¿Sera 

que el aparente éxito se que¬ 

dó Unicamente en eso, 

en aparente'1 ¿Sera quizás 

que con la masiva asistencia 

de publico no profesional se 

cansaron de aguntarlo? 

¿O sera que simplemente no 

es rentable y prefieren invertir 

los millones que cuesta estar 

en la Feria en una campaña 

de publicidad mas agresiva 

de cara a la campaña navide¬ 

ña7 Lo cierto es que nosotros 

no conocemos la respuesta 

pero si seria interesante 

que fueran ellos los que 

contestaran a ello 
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• 1ESIDENT EVIL 2 • 
Guia completa de 45 páginas con 

TOOOS los mapas y TODAS las claves 
para escapar de los zombies. 

• GRAN TURISMO • 
20 páginas con TODOS los circuitos 
son los mejores trucos para vencer 

en TODAS las carreras. 

• BISAREN • 
Te contamos en 3t páginas TODO lo que 
Hay que hacer para llegar Ivasta el final 

de este apasionante “shoot em np”. 

• MENIN RIAC1 • 
8 páginas coi la solución 

a TODOS sus complicados enigmas 

• ALUNDRA • 
Descubre en 43 páginas TODOS los pasos 

que tienes que seguir 
para resolver esta genial aventura. 

• DEA! OR AUVE • 
TODOS los golpes especiales 

de TODOS los luchadores, reunidos 
ep 7 intensas págbias. 

Ya a la venta por sólo 695 ptas. 
Si m encuentras ft revista en mi uunio de venia habitual, llanta nos ai telefone: 91654 84 w y te la enviaremos por corroo (sin ¡asios de envioi 

Herano: de 9h. a 14,30 h. y de 16 b. a 18,30 b. de Iones a Mareos 

ES UNA PUBLICACION DE 



PABELLON 8 — SIMO TCI’98 

Dedicado a las comunicaciones, lo principal es ver los stands 

de Telefónica y Retevisión para conocer su política al respecto. 

En el stand 8055. la compañía Fu- 

turnet presenta un programa espe¬ 

cifico de opciones, denominado «Plan 

PY ME Futumet» destinado a ofrecer a 

las empresas una serie de opciones per¬ 

sonalizadas para las diferentes necesida¬ 

des, con el objetivo de mejorar su com- 

petitividad de cara a los retos del año 

2.000. la Unión Monetaria y el Euro. Di¬ 

chas ofertas se basan en conexión RDSI 

64K o 128K, con diferente número de bu¬ 

zones de correo electrónico, y según los 

casos, espacio gratuito en la Web para 

alojar las páginas 

Con todos los tipos de conexión, Futurnet 

ofrece software como el kit de conexión, el 

servidor de Web 

denominado Web 

Commander o el 

sistema de segu¬ 

ridad WinKrypt. 

así como la im 

partición de cur¬ 

sos de diseño, 

con todos los 

zando de mucha aceptación entre 

los usuarios, propiciado en bue¬ 

na parte por la masa de clientes 

que tenían proveedores como 

RedesTB o Servicont. adquiridos 

por Retevisión unos meses atrás. 

De modo que. aunque estamos 

conceptos necesarios para crear y mantener 

páginas y servidores. 

En este mismo pabellón, y como apunte es¬ 

pecial, tenemos la obligada visita a los stands 

de Retevisión (8059) y Telefónica (8062), pa¬ 

ra estar a la ultima en lo que acontezca en el 

mercado de las telecomunicaciones y que 

afecte de forma directa a la amplia comuni¬ 

dad de intemautas. Ambas compañías presen¬ 

tarán sus ofertas particulares para atraer a los 

posibles clientes. Telefónica con su Infovía 

Plus, y Retevisión con su Iddeo!. que está go¬ 

convencidos que serán dos de las zonas con 

mayor afluencia de público dentro de la Feria 

del SIMO, y que será casi imposible hacerse 

con un ordenador para navegar durante unos 

minutos, no podemos dejar pasar la oportuni¬ 

dad de ver en directo lo que acontece última¬ 

mente en el ciberespacio. 

La cara oculta de la Feria 

Una de las actividades que se desarrollan a lo largo de la Feria son 

las jornadas técnicas. En ellas se realizan una serie de conferencias 

durante los seis días que dura el evento en las que se debaten algunos 

temas relacionados con la informática Asi por ejemplo el martes se em 

pieza con una reunión en torno a temas tan importantes como el futuro 

de los hogares en las redes de comunicación, bajo el titulo Redes con¬ 

vergentes en los hogares., el hogar interconectado y teletrabajo". El miér¬ 

coles se destina a un tema ligeramente diferente como es "La Revolu¬ 

ción de la Informática en la sociedad", en el que todos tenemos algo 

que ver. El jueves volvemos al tema de las telecomunicaciones, con un 

análisis de "La revolución de las comunicaciones". El viernes, por su par¬ 

te, son las empresas las que tienen todo el protagonismo con Las PY 

MES ante el reto tecnológico en el nuevo milenio" con análisis del futu 

ro del comercio electrónico el teletrabajo y el problema del ano 2000 

El fin de semana se dedica el tiempo a programas de protocolo 

En estas reuniones se contará con la presencia de personal de las com¬ 

pañías mas importantes del sector, como Microsoft, HP o Telefónica, lo 

que sin duda añade un atractivo mayor a asistir a estas conferencias 
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orum 
PCI-X 

¿AGP para todos? 

La bola de nieve que ha engullido a los 

fabricantes de hardware se hace más y 

más grande a medida que los avances 

tecnológicos 

se acercan al 

siglo que 

viene. PCI-X 

es la última 

aportación a 

esta singular 

mutación 

interna de los 

compatibles. 

Luces: La brutal competencia que existe entre los distintos fabricantes 

de procesadores, así como las muchas variantes del Pentium II, obligan 

a la compañía Intel a bajar el precio de sus CPU cada pocas semanas. A 

partir del mes de septiembre todos sus modelos serán mas baratos, 

con descuentos interesantes que van desde el 18% del Pentium II a 400 

MHz, hasta el 29% del Pentium II a 350 MHz Los Celeron también han 

bajado una media del 15%. 

Otra noticia agradable para el lector es la presentación de la primera pe 

lícula realizada exclusivamente para Internet. Su título, ; Monster Ho¬ 

me", muestra un inquietante cuento de suspense ambientado en una 

mansión Dicha película tiene una hora de duración y presenta la parti¬ 

cularidad de que el espectador puede elegir la trama en la que quiere- 

que transcurra la historia. Puede visíonarse en la dirección 

http://www.monsterhome.com. 

] Antonio Pascual Estapé 

urante los prime¬ 

ros años de la 

década, los usua¬ 

rios de PC nos 

hemos acostumbrado a utilizar 

todo tipo de complementos con 

nuestras máquinas, sustentados 

siempre por un “esqueleto” 

básico que apenas ha variado a 

lo largo del tiempo. Hasta hace 

poco, dos ordenadores podían 

ser completamente diferentes, 

pero siempre estaban equipados 

con una placa base Socket-X, 

algunos slots PCI e ISA. un pro¬ 

cesador Intel, y varios puertos 

en serie y paralelo. Esto ha sido 

de esta forma durante tanto 

tiempo, que casi lo hemos con¬ 

vertido en una ley inmutable. 

Sin embargo, como los fabrican¬ 

tes se están encargando de 

demostrar, los PC actuales en 

nada se parecen a los utilizados 

hace apenas un par de años. 

Sombras: El famoso Informe Starr sobre las supuestas -mas bien proba¬ 

das- relaciones de Ménica Lewinsky con el presidente Clinton, es una mues¬ 

tra más del bochornoso cinismo del que hacen gala las instituciones nortea¬ 

mericanas Abanderadas del control moral sobre Internet, y de la prohibición 

de páginas con contenido sexual o violento, no han tenido reparo en publicar 

en las páginas Web del Congreso Americano, accesibles para cualquier niño 

el contenido pornográfico del informe del fiscal Starr. Para que una postura 

sea creíble, debe ser cumplida al menos, por aquellos que la defienden 

En otro orden de cosas, también llama la atención la denuncia de la Comi¬ 

sión de Comercio Americana, que ha recaido sobie Geocíties. Esta empresa 

ofrece un servicio de hospedaje de paginas Web gratuito utilizado pot mas 

de un millón de usuarios. La Comisión acusa a Geocities de vender direc¬ 

ciones de correo electrónico y datos personales de sus clientes a empresas 

de publicidad, algo que la empresa niega rotundamente. 

Luces y sombras 

Primero fueron los procesado¬ 

res de AMD y Ciryx, así como 

el Slot 1 y el bus AGP que han 

dado lugar a nuevas familias de 

placas bases, procesadores y tar¬ 

jetas gráficas. Después, el co- 

nector USB, motor de toda una 

nueva hornada de joysticks. 

ratones y cámaras de vídeo- 

conferencia. Y ahora Compaq, 

Hewlett-Packard e IBM parecen 

dispuestas a jubilar al viejo PCI, 

en favor de una implementación 

semejante, pero mucho más rá¬ 

pida. el bus PCI-X. ¿Es que ya 

no hay nada sagrado? 

Los hechos 

Si la evolución mantiene este 

ritmo tan frenético, pronto deja¬ 

remos de utilizar los reducidos 

Megabytes para medir el tama¬ 

ño o la velocidad de un compo- 
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Geocities ha sido acusada por la Comisión de Comercio Americana de 

vender datos personales de sus clientes a empresas de publicidad 

Muestrario gráfico del tamaño y 

posibilidades de las placas que 

se conectan a los distintos buses 

utilizados por los PC. 

nente informático, en favor del 

Gigabyte. Al igual que ha ocurri¬ 

do con los discos duros o la me¬ 

moria. los PC del año 2000 incor¬ 

porarán buses de datos capaces 

de mover varios Gigabytes de in¬ 

formación por segundo. 

Eso es. precisamente, lo que 

promete el estándar PCT-X. Com¬ 

paq, HP e IBM llevan casi un año 

trabajando secretamente en esta 

extensión A principios de sep¬ 

tiembre. han ofrecido el estándar 

a Intel -al fin y al cabo, es el 

creador del bus PCI original-, y 

al PCI Special Interest Group, un 

organismo formado por las más 

importantes empresas del sector, 

como AMD la propia Intel, 

Phoenix o Texas Instruments, pa¬ 

ra que evalúen el proyecto y se 

oficialice de forma definitiva. Es¬ 

te grupo tiene pensado dar carác¬ 

ter público a la especificación en 

el mes de octubre, y formalizar, 

de esta forma, el estándar en los 

próximos seis meses. 

Se trata, pues, de una propues¬ 

ta seria, ya aprobada de forma ex¬ 

traoficial. A partir de 1999, se po¬ 

drán adquirir las primeras placas 

bases y tarjetas PC1-X. 

Llevamos ya unos cuantos pá¬ 

rrafos hablando de ello, pero aun 

no hemos comentado de qué se 

trata PCI-X no es más que una 

revisión del bus PCI -el canal por 

donde circulan los datos- en la 

Esquema del 

funcionamiento 

del chip 

decodificador 

SuperVCD 

diseñado por la 

empresa china 

Zoran. 

Tarjetas PCI-X, ¡Ya! 

Memory 
Hierbee 

PLL 

Hos¡ 
Intertace 

Derruí* F 

CODA 

MPEG 
byer 2 

Karaote 

Audio DSP 

OSO proesssoi 

OGT piocessor 

MPEG-2 
decoder 

f~n 
-► Mxet 

Zorm has duvelepatl a smgle-diip 
mplementiitg (hiñas SVCD spec 

Ha sido tanta nuestra celeridad por querer dar a conocer la nueva 

especificación PCI-X, que sus diseñadores ni siquiera han hecho 

públicos los mecanismos internos necesarios para alcanzar semeiante 

velocidad ni los productos que lo utilizaran en un primer momento. Se 

espera que las primeras placas PCI X estén disponibles en la segunda 

mitad de 1999. 

Dado que algunos fabricantes de hardware como Adaptec ya han con¬ 

firmado su aceptación no es difícil deducir ia naturaleza de tos prime¬ 

ros modelos PCI X: placas SCSI para conexión de discos duros y uni 

dades CD y DVD: tarjetas de redes Ethernet y cualquier otro periférico 

que requiera sacar el máximo provecho al bus 

Los microdrives de la firma IBM son las estrellas 

hardware de la compañía discos duros del 

tamaño de una moneda 

que se han opti¬ 

mizado los me¬ 

canismos de fun¬ 

cionamiento y 

las conexiones 

eléctricas, para 

que funcione 

mucho más de¬ 

prisa. Actual¬ 

mente, el estándar PCI -Pertphe- 

ral Component Interconnect-, 

dado a conocer en el año 1993, 

soporta una tarjeta de este tipo 

-de 32 o 64 Bits- funcionando a 

66 MHz, que puede ser acompa¬ 

ñada por varias placas del tipo 

PCI a 33 MHz La extensión 

PCI-X fija el ancho de banda del 

canal en 64 Bits a 133 MHz. Ad 

nnte un slot a 133 MHz. 2 slots a 

100 MHz, y 4 a 66 MHz, lo que 

implica un flujo de datos entre 

los periféricos y la CPU de hasta 

1 Giga por segundo. 

Otra característica vital es la 

simplificación de los componen¬ 

tes eléctricos, una cuestión básica 

cuando se utilizan frecuencias de 

reloj muy elevadas, donde la sin 

cromzación de las señales es 

esencial para el correcto funcio¬ 

namiento del bus. 

Lo mejor de todo, para alivio 

de una buena parte de los usua 

rios, es que el bus PCI-X es total¬ 

mente compatible con las actua¬ 

les tarjetas PCI. Basta con reducir 

la velocidad hasta los 66 o 33 

MHz, para mantener la ansiada 



"Monster Home" es la primera película creada especialmente para 

transmitirse a través de Internet. 
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Asi se comunican los distintos 

componentes de un PC, en 

función del bus utilizado. 

compatibilidad. Muchos fabri 

cantes de hardware ya han dado 

su visto bueno al proyecto: com¬ 

pañías tan conocidas como 

3Com, Mylex y Adaptec están 

dispuestas a fabricar tarjetas y pe¬ 

riféricos compatibles PCI-X. 

En principio, el bus sólo estará 

presente en servidores y ordena¬ 

dores de alto rendimiento, aun¬ 

que se espera que. con el paso de 

los meses, vaya migrando a los 

ordenadores domésticos. Las re¬ 

des Ethernet, los canales de fibra 

óptica, y el estándar Ultra3 SCSI 

serán los primeros beneficiados. 

PCI-X parece un avance razo¬ 

nable aplicado a los servidores j 

las redes de alto rendimiento, pe¬ 

ro su futuro en el ámbito domés¬ 

tico es más neblinoso. Aún hoy 

en día, no está claro que el bus 

PCI se esté aprovechando al má¬ 

ximo. Al menos, eso es lo que 

opina la todopoderosa Intel. La 

multinacional americana ha acep¬ 

tado sacar adelante la ampliación, 

aunque no parece muy entusias¬ 

mada. Critica, sobre todo, su ex¬ 

cesiva obsesión por centrarse en 

el aumento del ancho de banda 

-la capacidad- del bus, dejando a 

un lado otros aspectos tanto o 

más importantes, como el diseño 

escalar o las posibles ampliacio¬ 

nes. Según Intel no tiene mucho 

sentido aumentar la velocidad, 

cuando el retraso en el manejo de 

los datos no está en el canal, sino 

en la lentitud de los periféricos. 

Además, se queja de que la com¬ 

plejidad del nuevo diseño puede 

dar lugar a incompatibilidades 

con ciertas placas existentes. Intel 

está convencida de que PCI aun 

es aprovechable, pues para 1999 

tiene pensado aumentar su velo¬ 

cidad a 66 MHz, e incluir soporte 

PCI multisegmentado en su nue¬ 

vo chipset 450NX. Todo ello, sin 

tocar ni un ápice el diseño. 

Parecen deducciones razona¬ 

bles, pero las malas lenguas ase- 

Se dice, se comenta... 

que a petición de sus empleados. Microsoft va a instaurar el Dia sin 

Ratón. Al parecer muchos trabajadores de la empresa se han quejado 

en gran medida de que el uso del ratón provoca dolores musculares y 

una enorme perdida de tiempo ai mover la mano del teclado al men 

cionado periférico 

.. que la Comisión de Comercio estadounidense ha desterrado "de por vi¬ 

da" a Craig Haré de Internet, al comprobarse que vendía ordenadores on-li- 

ne y después nunca los servia. 

que la empresa de comunicaciones húngara Telenet Magyarorszag ofrece 

una recompensa de 5 000 dólares a todo aquel que consiga hackeai su 

página De momento mas de 10 000 personas lo han intentado, pero los 

sistemas de seguridad se han mostrado infranqueables. 



Netcenter es uno de los portales 

de entrada a Internet mas 

visitados del mundo 

guran que las críticas de Intel 

obedecen a razones de otra índo¬ 

le. Por lo visto, sus ingenieros es¬ 

tán trabajando en un proyecto se¬ 

creto conocido como NGIO 

(Next Generation T/O): un nuevo 

concepto en el intercambio de da¬ 

tos donde se 

modifican los 

protocolos de 

comunicación 

entre placas 

PCI y los con¬ 

troladores. des¬ 

congestionan 

do el bus, y 

mejorando así 

la velocidad. 

Este sería el 

primer paso 

hacia un nuevo tipo de bus, en 

donde PCI-X sólo significaría un 

obstáculo para su implantación. 

Sea como fuere, todo parece 

indicar que PCI-X saldrá adelan 

te La única duda por resolver es 

su carácter de estándar abierto, 

aún en el punto de mira. La pro¬ 

puesta inicial asi lo indica, pero 

al haber sido creado por tres fa¬ 

bricantes de ordenadores y no 

de componentes, como ocurre 

con Intel, nada impide que sólo 

sus equipos incluyan este ele¬ 

mento diferenciador Habrá que 

esperar a los acontecimientos. 

Otra conjetura razonable radica 

en el peligro que una tarjeta grá¬ 

fica PCI-X puede suponer para 

el recién estrenado AGP, Recor¬ 

demos que AGP 1X admite una 

velocidad máxima de 66 MHz, 

llegando hasta los 133 MHz en 

el modo 2X, valor alcanzable 

por PCI-X. No obstante. AGP 

dispone de varias optimizacio¬ 

nes gráficas, como son la memo¬ 

ria AGP, modos SBA y pipeline. 

o bus mastering, por lo que es 

mucho más indicado para el tra¬ 

tamiento de los gráficos. 

La polémica está servida. Has¬ 

ta que no se apruebe de forma 

oficial no se dará a conocer la ar¬ 

quitectura del nuevo bus Aun es 

demasiado 

pronto, por tan¬ 

to. para post- 

cionarse en uno 

u otro bando. 

En todo caso, 

pase lo que pa¬ 

se, las horas del 

bus PCI están 

contadas... 

Ei reloj de 
Windows 98 

Mes a mes, no nos cansamos 

de animaros a participar en cual¬ 

quiera de los apartados que for¬ 

man Teknoforum. Víctor Barbe¬ 

ro Romero, por ejemplo, nos ha 

remitido una noticia para incluir 

la en la sección “Se dice, se co¬ 

menta...". Lamentablemente, en 

el momento de recibirla el apar¬ 

tado ya estaba completo, aunque 

eso no impide que la comente¬ 

mos brevemente. Hasta los oídos 

de Víctor ha llegado la -mala- 

nueva de que Windows 98 tiene 

un error de aplicación de fechas, 

produciendo un cambio de hora¬ 

rio si se apaga el ordenador unos 

El informe Starr, ejemplo del 

doble juego de las instituciones 

americanas. Estandartes de la 

moralidad, no tienen reparos en 

publicar todo en Internet. 

TT m ©sjsesyiniEm 

No todo el mundo es un experto en la emergente ciencia de la infor 

marica No obstante, muchos usuarios veteranos están cansados de 

escuchar siempre las mismas palabras Para contentar a todos, en 

nuestro Teknodiccionario aunamos algunos términos tradicionales, con 

dos o tres vocablos de reciente cuno 

IA-64 

Intel Architecture 64 Se trata del conjunto de leyes que regirán las ins¬ 

trucciones en código máquina del futuro procesador de 64 Bits Mer¬ 

ced Mientras que las actuales instrucciones x86 disponen de un ta¬ 

maño variable -entre 1 y 14 Bytes- el set IA-64 empleara un tamaño fijo 

de 4 Bytes en sets de 3 asi como 256 registros, frente a los 15 actuales 

Las instrucciones también se procesarán en paralelo. 

MIME 

Multipurpose Internet Mail Extensión Sistema de codificación utilizado 

para transmitir ficheros que no son de texto a través del correo elec¬ 

trónico. S -'MIME anade encriptación RSA para transmisiones seguras 

SUPERVCD 

La respuesta china al DVD. Es una extensión del clasico VideoCD con 

soporte MPEG 1 y 2 y resolución de 480x576 todo ello reproducible 

con un simple CD ROM 2x. 

MIPS 

Millones de instrucciones por segundo. 

PORTAL 

Pagina Web especial donde se incluyen todo tipo de facilidades rela¬ 

cionadas con la búsqueda de información conexión a Internet, des¬ 

carga de software etc. Nestcape y Yahoo son dos de los portales más 

utilizados, en las direcciones http://www.netscape.com y 

http://www yahoo.com. 

segundos antes o después de la 

medianoche. En principio, se 

pensaba que esto sólo ocurría el 

31 de diciembre, pero al parecer 

puede tener lugar cualquier día 

del año. Para todos aquellos que 

sufren de los nervios, Microsoft 

ya ha creado un parche accesible 

a través de Windows Update. 

Y esto es todo lo que ha dado 

de sí la reunión mensual. No fal¬ 

téis a nuestra próxima cita con los 

ordenadores del futuro. La evolu¬ 

ción es un proceso traumático, 

sobre todo para nuestros bolsi¬ 

llos, pero inevitable si se quiere 

disfrutar de los más increíbles 

programas. Renovarse o morir, 

dijo una vez un sabio, antes de 

envenenarse con cianuro... B 



Planeta 

FOCUS 99 
1A ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA 

— - --—-- 

Excepcionales 
contenidos 
Audiovisuales 

PLANETA ACTIMEDIA 
300 Audios en calidad Hi Fi 

Atlas Mundial 
integrado en 
el menú 

Más de 

8500 Fotografías 
e Ilustraciones 
a Pantalla Completa 

200 Vídeos 
a Pantalla Completa 

30 Interactividades 
en Realidad Virtual para 

realizar ejercicios prácticos 

120 Animaciones 
generadas en 3D 

8 Entornos 
Virtuales 

Otros 

Títulos 

disponibles 

de la Colección 

P. V. P. 
Recomendado 

19.900 Ptas 

IVA Incluido 

LA GRAN 

PINTURA 
ITALIANA 

EUROPA 
Guia Interactiva 

El contenido de toda 

la Enciclopedia 

es accesible desde 

cualquiera de los 8 

CD ROM (excepto 

vídeos y fotos que 

requieren su 

respectivo 

CD temático). 

Actualizaciones 

gratuitas a través 

de Internet. 

Con la colaboración 

Ministerio de Industria 
y Energia 

ESPAÑA 
PORTUGAL 
Guía Interactiva 



lultimedw» 

8CD 
ROM 

TEMATICOS 

i f ‘ • V 

FOCUS 99 

FOCUS 99 

R»adVir^3D O 
An.maco- 

Disponible en 

DVD-ROM 
DISPONIBLE A PARTIR DEL 1 DE NOVIEMBRE 

en grandes almacenes y tiendas especializadas 



rápida 

Cómo crear películas digitales con 

Adobe 
Premiere 5.0 

La edición de vídeo digital es una actividad que no se encuentra 

únicamente al alcance de los estudios profesionales. Ahora, con 

un buen ordenador, mucho espacio 

en el disco duro y la ayuda del 

programa «Adobe Premiere 5.0», 

se pueden crear películas 

digitales con toda la calidad de 

la que sea capaz la 

configuración de hardware del 

ordenador en cuestión. 

¿í*eñ 

Feo Javier Rodríguez Martín 

on «Adobe Premiere 5 0» 

podemos crear desde una 

simple secuencia AVI a 

una producción profesional lista 

para ser integrada en cual¬ 

quier medio audiovisual que 

tengamos al alcance. De 

hecho, puede decirse que 

constituye uno de los es¬ 

tándares de edición digi¬ 

tal más utilizado por los 

profesionales del sector. 

Pero al mismo tiempo, es to¬ 

talmente escalable, con lo que 

podemos editar numerosas se¬ 

cuencias con la calidad que quera¬ 

mos darle a cada una, apta para casi 

cualquier tipo de sistema doméstico 

existente en el mercado. 

Con esta pequeña introdución po¬ 

demos dar paso a nuestro proyecto de 

vídeo digital de este mes, ayudados 

por «Adobe Premiere 5.0». 

186PCm<»n« 



1 Antes de empezar con nuestro proyecto de este mes, debe¬ 

mos preparar el material con el que vamos a trabajar. El 

CD etiquetado como "Media content que acompaña al de la apli¬ 

cación de «Adobe Premiere 5.0» contiene multitud de películas de 

vídeo y archivos de sonido, así que vamos a utilizar este material 

para confeccionar nuestra película. Habrá que buscar en este CD los 

siguientes archivos y copiarlos a una carpeta del disco duro: 

Tef 003.mov ! Wel 007.mov Newage.aif 

Tef Oll.mov ! Wel 014,mov Sknypupy.aif 

Waterfal.mov ¡ 
1 

Classic.aif Techno.aif 
1 

[' JJiaiüJUtfc ^iqlxj 

Archivo Edición Vef Ira * 

2 Arrancamos «Adobe 

Premiere 5 0» y defini¬ 

mos los parámetros que deberá, 

tener nuestra película. La ventana 

“Configuraciones de nuevo pro¬ 

yecto" aparece automáticamente 

en la pantalla, mostrando primero 

las configuraciones generales En 

este caso vamos a generar un ar¬ 

chivo Quick Time con base de 

tiempo 30. Pulsamos en la opción 

“Siguiente” para acceder a las 

Configuraciones de vídeo. 

3 Como compresor va¬ 

mos a utilizar directa¬ 

mente el "Vídeo”, que lo pode¬ 

mos seleccionar de la lista 

donde aparecen todos los “co¬ 

dees” que tenemos instalados 

en nuestro sistema El tamaño 

de nuestra película, por aquello 

de ahorrar espacio en disco, lo 

definimos en 240X180, y fija¬ 

mos los ”FPS” -“Fotogramas 

Por Segundo”- en 15 Pulsa¬ 

mos de nuevo ‘"Siguiente”. 

4 Por último, definí 

mos las configura¬ 

ciones de audio, utilizando los 

mismos parametros que mues¬ 

tran los ficheros de sonido que 

hemos elegido de la biblioteca 

del CD 11 KHz de frecuencia 

con formato 8 Bits - Mono. 

Pulsamos “Aceptar" 

5 Ya en el entorno de «Adobe 

Premiere 5.0», lo primero 

que tenemos que hacer es cargar todos 

nuestros ficheros de audio y vídeo en 

la ventana de proyecto para, a partir de 

ahí, editarlos a nuestro antojo. Para 

ello seleccionamos “Archivo/Importar/Archivo”, y posteriormente seleccionamos todos los ficheros que he¬ 

mos copiado a nuestro disco duro, para que aparezcan en la ventana de proyecto. Una vez hecho esto, guarda¬ 

mos nuestro proyecto con el nombre “Agua” El programa ya se encarga de ponerle la extensión ppj 

Preferencias 

Adobe Gnhne 
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6 Para tener más espacio en el entorno de trabajo, nos desharemos 

de las paletas flotantes ■■Navegador” > ■'Transiciones”. Coloca¬ 

mos la paleta de proyecto junto a la de Monitor y situamos en la parte infe¬ 

rior la Ventana de construcción, donde trabajaremos la mayor parte del 

tiempo El primer archivo de \ ideo que vamos a utilizar, como introducción 

a la película "acuática” es "Wel_014.mov . Para preverlo, pulsamos dos 

veces sobre él. Aparecerá en la ventana de monitor, en la vista de origen -iz¬ 

quierda-. Pulsando sobre la flecha negra, el vídeo se reproduce. Esta vis¬ 

ta de origen se utiliza para previsualizar el material, mientras que la 

v ísta de programa —derecha— visualizará el resultado de las ediciones. 

7 Para empezar a enlazar 

vídeos, situamos el pun¬ 

tero sobre el icono del vídeo 

“Wel 014 mov’ en la paleta de 

proyecto y lo arrastramos hasta la 

Ventana de construcción, para que 

encaje en la sección Vídeo 1A Al 

momento, la vista de programa del 

Monitor muestra el vídeo con el 

tamaño que hemos definido. 

8 A continuación añadiremos una 

pista de audio a esta primera se¬ 

cuencia. Para ello arrastramos el archivo 

“Techno.aif' hasta el segmento ■'Audio 1” 

de la Ventana de construcción. Como pode¬ 

mos observar, esta pista de sonido es más 

larga que la de vídeo, así que selecciona¬ 

mos la “Herramienta para rizar edición" pa¬ 

ra arrastrar el final de la pista de audio hasta 

que coincida con el final de la pista de vídeo. 

Wd_OM/rt9v 

,.ir« i-lz«r «dicicn fPr 

Tr«tuiclí>n 

CI14iTK>v 

T»chrc *'t 

* -- —1 
rt _B -. 

■ 15 

B i 

Ib |e 
li 

TSÍWwrtM i 

Orí»* |w»|j00?-ov £□ 

9 Si reproducimos el conjunto pulsando sobre la flecha ne¬ 

gra de la vista de programa del Monitor, v eremos que el 

sonido termina bruscamente a la vez que se acaba el vídeo. Para 

ev itarlo. pulsamos sobre la flecha de la izquierda de la pista de Au¬ 

dio 1. para que aparezca la forma de onda del archivo “Techno.aif 

Sobre ella podemos ver dos líneas, una roja y una azul, que pertene¬ 

cen al volumen del sonido para un archivo estéreo. Como el nuestro 

es mono, sólo podemos mover la roja. Asi que pulsaremos con el 

puntero sobre una porción final de esta línea, para fijar un nuevo 

punto, a partir del cual se produzca el "tade o desvanecimiento del 

audio. Arrastramos el punto de final hasta abajo. Así, veremos cómo 

el sonido se desvanece suavemente al final de la secuencia. 

A Ahora añadi- 

I \J mos la secuen¬ 

cia “Wel_007.mov”, así que 

arrastramos este fichero hasta 

la Ventana de construcción, 

pero esta vez hasta situarlo en 

el segmento “Vídeo IB”, y no 

justo detrás del primero, sino 

más o menos a la misma altura 

a la que hemos fijado el punto 

de desv anecimiento en la pista 

de sonido “Techno.aif’ 

A A Hemos dejado ese espacio de intersección 

I I entre ambas secuencias de vídeo porque en 

tre ellas situaremos un efecto de transición. Para ello se¬ 

leccionamos “Ventana/Mostrar transiciones". En la pale¬ 

ta que aparece, podemos pulsar la flecha negra de su parte 

superior derecha para seleccionar en el menú contextual 

las opciones "Animar” y “Ocultar descripciones”, con lo 

que nos podemos hacer una idea más precisa de las tran¬ 

siciones disponibles. En este caso arrastraremos la llama¬ 

da “Encadenado" al segmento “Transición” de la Ventana 

de construcción. La transición se adapta a la porción de 

vídeo común entre la primera y segunda secuencia. 
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A El efecto de transición podemos verlo directamente en la vista 

I de programa si hacemos un "previo", es decir, un "pre-render" 

de toda la secuencia. Antes de realizar este previo, añadiremos una pista de 

audio a la segunda secuencia de vídeo, en este caso “Classic.aif’ y modifica¬ 

remos su duración y línea de volumen como en el caso anterior, para que el 

sonido entre suavemente al principio y se desvanezca de igual forma al final. 

También tenemos que desplazar las flechitas de la parte superior de la Venta¬ 

na de construcción. Para seleccionar automáticamente todas las escenas, man¬ 

tenemos pulsado ALT mientras hacemos clic sobre la banda azul. Luego, pul¬ 

samos INTRO para realizar y visualizar el previo en la vista de programa. 

A A continuación 

I iremos empal¬ 

mando el resto de las secuen¬ 

cias de esta forma, tal y como 

se puede ver en la figura: 

Tef_003.mov en Video 1“ con 

audio Newage.aif. 

Tef_011.mov en Vídeo IB 

Wateríal mov en Vídeo Ia, 

ambas con Sknypupy.aif. 

A A Entre cada secuencia insertare- 

I mos nuevas transiciones. Para 

prever las transiciones de la Ventana de cons¬ 

trucción. pulsaremos dos veces sobre ellas. Si 

seleccionamos “Ver los clips seleccionados", 

podremos mover el control deslizante para vi¬ 

sualizar el efecto. Y antes de realizar un nuevo 

previo para ver la película completa, pulsare¬ 

mos la barra de selección con ALT pulsada, pa¬ 

ra que el previo abarque todas las secuencias de 

Wel 0l4.mciv 

WeLGÜ7 mov 

| Tertino.dif ] Gassk: aif 

cw+w 
cw*s 
Qb*Wr»jjÚ5*-S 

CW*A*+S 

Heirannerta de títulos de ciédito (Y) 

nsttuciiúo 

tiznar 
*4 

A ff" Nuestra película está prácticamente completa. Únicamente sólo le falta al- 

I gunos títulos de crédito. 

Para hacer esto, seleccionamos Archivo/Nuevo/Titulo". En la ventana que aparece 

seleccionamos la "fferramienta de títulos de crédito" para fijar un área rectangular sobre 

la que escribir nuestros títulos. Acto seguido escribimos las palabras que queramos, se¬ 

leccionamos su tamaño, fuente estilo, etcétera, con las funciones del menú “Título” y 

por último, en la opción denominada “Opciones para crear títulos de crédito' definimos 

el tipo de desplazamiento de las letras. 

Cuando hayamos terminado, debemos guardar el archivo de títulos como un fichero 

aparte, con el nombre Agua.ptl". Una vez que haya sido guardado, lo importamos a 

nuestro proyecto como hicimos con el resto del material de audio y vídeo utilizado ante¬ 

riormente -"Archivo/lmportai/Archivo”-. 

Para añadir el 

título a la pelí¬ 

cula. arrastramos su icono 

desde la paleta de Proyecto a 

la Ventana de construcción, 

situándolo en el segmento 

Video 2, Estiraremos esta 

nueva secuencia hasta que se 

produzca una adaptación de 

más o menos tres cuartos 

con respecto a la primera se¬ 

cuencia -WeLO 14 mov-. 

Y ya tenemos nues¬ 

tra película lista. 

A partir de ahora sólo tenemos 

que exportarla -“Archivo/Expor- 

tar/Película"- y ponerle un nom¬ 

bre al fichero .mov Si en el último 

momento tomamos la decisión de 

cambiar algún parámetro de la pe¬ 

lícula final, podemos pulsar el bo¬ 

tón denominado “Configuracio¬ 

nes' cjue aparece en la ventana 

Exportar película". B 
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£) retoque fotográfico 

TECNICAS AVANZADAS DE PHOTOSHOP (l) 

% 

n ■i.| T. 

K j 

ES 

Una vez revisadas 

algunas de las técnicas 

básicas de «Photoshop» 

en anteriores entregas, 

comenzamos este mes a 

trabajar con técnicas 

más avanzadas, para 

conseguir efectos 

espectaculares. 

Efectos 
especiales 
con texto 

Feo Javier Rodríguez Martin 

O Relieve rápido 
Para comenzar con algo sencillo, vamos a ver cómo con la aplicación de un solo filtro, 

se pueden conseguir efectos interesantes. En este primer caso, basta con crear un nue¬ 

vo documento añadirle texto, y luego seleccionar el filtro “Escayola’ con los parámetros 

que aparecen señalados en la imagen Texto en relieve en dos segundos. Si no disponéis de 

«Photoshop 5». y por lo tanto no tenéis el filtro de escayola, probad el de “Relieve , suavi¬ 

zando antes el contorno de las letras. 
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O Relieve con fondo gráfico 

Ya hicimos algo similar el mes pasado como truco del 

mes. Pero en esta ocasión iremos más lejos y lo com¬ 

plicaremos un poco más. Primero necesitamos un fondo 

gráfico, al que añadiremos un nuevo canal en la paleta de 

canales. En este nuevo canal escribiremos nuestro texto 

en blanco, para luego suavizar un poco sus bordes -“Fil 

tro/Desenfocar/Desenfoque Gaussiano”- 

rt Hoja ti @ 1001 fRGB) 

PCMANIA 

Erfoc* 
EriAi* 
Intapet* 

Rudo 
Twtu* 
Ti«o»d*pryc¥ 
Vídwj 
Dbo 

Dprrwc 

Tpoíite 
1? EncsndhM 

Pituco 
E*S4JoJrt!2iS! 

Zlnéót lixtu» j 

A continuación pulsamos 

sobre el canal RGB para ver 

toda la imagen de nuevo ) 

seleccionamos el filtro 

“Efectos de iluminación” 

En el cuadro de diálogo de 

este filtro seleccionamos 

nuestro canal -Alfa 1- en la 

sección “Canal de textura" y 

elegimos uno de los estilos 

de iluminación por defecto. 

Por supuesto, podemos 

jugar con las luces de colo¬ 

res para cambiar los colores 

de la imagen original a la 

vez que logramos el efecto 

de texto en relieve. Estos 

son sólo dos ejemplos de lo 

que podemos conseguir con 

esta sencilla técnica. 

O Artistas digitales O 
Una vez mas, animamos a nuestros lectores a participar en esta sección. Para llevar un poco de orden, a continuación establecemos unas direc¬ 

trices Cada mes, se propondrá una imagen para trabajar sobre ella, que encontraréis en el CD de portada. Podéis manipular la imagen a vuestro 

gusto, utilizando el programa protagonista de esta sección, para luego enviárnosla a la redacción. Eso si, deberá ir acompañada de una explica¬ 

ción en la que indiquéis los pasos que habéis seguido, desde la imagen original hasta el resultado final. Posteriormente elegiremos uno o varios 

de vuestros trabajos para publicarlos en estas paginas con la pertinente explicación, para que todos los lectores sean capaces de obtener la ima¬ 

gen final De esta forma compartiremos todos los trucos y técnicas de los programas de retoque fotográfico que pasen por estas paginas Para ello, 

podéis dirigiros a fa siguiente dirección obiypress.es 
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Truco del mes: Texto explosivo 
Este tinco del mes es especialmente largo porque ya tenemos suficiente base técnica como 

para acometer un proyecto de esta envergadura. Seguiremos unos pasos para obtener un 

efecto realmente espectacular. 

Primero, abrimos la imagen que más nos apetezca y creamos sobre ella una nueva capa a la 

que añadiremos el texto que queramos. Duplicamos esta capa de texto -“Capa/Duplicar capa - 

por razones de seguridad, y le aplicamos a la copia un efecto de desenfoque Gaussiano suave co¬ 

mo en el ejemplo anterior. 

A continuación se aplicarán dos efectos a 

esa "Capa I copia” para definir el contorno 

del texto. Primero Filtro/Estilizar/Solari- 

zar” y luego “Imagen/Ajustar/Niveles au¬ 

tomáticos". Duplicaremos esta capa con el 

contorno del texto, con lo que obtendremos 

la nueva "Capa 1 copia 2”. 

A esta nueva capa le aplicaremos el fil¬ 

tro “Distorsionar/Coordenadas polares", 

seleccionando la opción “Polar a rectangu¬ 

lar” en su cuadro de diálogo. 

Pequeños 
trucos 

Zooms rápidos 
La forma mas rapida de aumentar o re¬ 

ducir imágenes en «Photoshop» es 

pulsando CTRL++ o CTRL+- en el te¬ 

clado numérico CTRL+- encaia la 

imagen en la pantalla mientras que 

una doble pulsación sobre la imagen 

con la lupa como herramienta selec¬ 

cionada hara que la imagen aumente 

o disminuya automáticamente hasta 

aparecer al 100% de su tamaño. 

Direcciones exactas 
Casi todas las herramientas de «Pho¬ 

toshop» pueden ser forzadas para que 

adquieran direcciones exactas, esto 

es, verticales, horizontales o diagona¬ 

les de 45 grados Para probar esto hay 

que seleccionar cualquier he¬ 

rramienta de dibujo como el 

pincel y mantener pulsada la 

tecla MAYUS mientras se pin¬ 

ta con el ratón. Esta técnica 

es especialmente útil a ¡a hora 

de utilizar la herramienta de lí¬ 

neas Habra que seleccionarla 

y mantener pulsada MAYÉIS 

mientras se mueve el ratón para ver có 

mo la línea se dibujará horizontal, vertí 

cal o perfectamente oblicua ■ Tras obtener las “letras colgarlas”, giraremos 

el lienzo según las agujas del reloj -“Ima¬ 

gen/Rotar lienzo/90°AC”- e invertiremos la 

imagen -"Imagen/Ajustar/Invertir o 

CTRL+I-. Para crear los destellos de las le¬ 

tras. aplicaremos el filtro “Estilizar/Viento”, 

con el método “Viento” y la opción "Desde 

la izquierda” Repetiremos este mismo filtro 

dos veces más, pulsando la combinación CTRL+F. Luego volvere¬ 

mos a ajustar los niveles de la imagen -“Imagen/Ajustar/Niveles au¬ 

tomáticos"-, la volveremos a invertir --CTRL+I- y pulsaremos 

CTRL+F tres veces más para aplicar el filtro de viento en esta nueva situación. Luego giraremos 

de nuevo el lienzo para volverlo a su posición original -“Imagen/Rotar lienzo/900ACD ’ y res¬ 

tauraremos la posición de las letras con el filtro ‘ Distorsionar/Coordenadas polares” y con la op¬ 

ción " Rectangular a polar". Ya podemos ver el efecto. 

Selecciones invisibles 
Cada vez que seleccionamos algo en 

«Photoshop», aparece el marco con lí¬ 

neas negras y blancas que se despla¬ 

zan, io que los americanos llaman ' mar 

ching ants" —hormiguitas— Hay que 

tener en cuenta que los píxeles que se 

encuentran bajo esas 'hormigas" tam 

bien forman parte de la selección Pero 

lo mejor para evitar errores de este ti 

po a la hora de mover o aplicar un filtro 

a una selección es pulsar CTRL+H para 

ocultar ese marco. Eso si, una vez reali¬ 

zada la operación, habra que volver a 

pulsar CTRL+H para ver el marco o 
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CTRL+D para deshacemos de la selec¬ 

ción, ya que de otra forma puede que 

se realice otra operación a esa selec¬ 

ción en vez de a la imagen entera 

Trabajo de precisión 

Las teclas de dirección sirven en «Pho 

toshop» para alinear con exactitud se¬ 

lecciones. Si hemos pegado una ima 

gen sobre otra, la podemos alinear 

pixel a pixel pulsando las teclas de di¬ 

rección Si ademas mantenemos pul¬ 

sada la tecla de mayúsculas, la selec¬ 

ción se moverá de 10 en 10 píxels. 

Clonación sin límites 
Asombrosamente la herramienta lam¬ 

pón funciona con dos imágenes inde 

pendientes Para comprobarlo, abre 

dos imágenes en «Photoshop» y luego 

selecciona esta herramienta en la pa¬ 

leta. Pulsa sobre una de las imágenes 

para seleccionarla y luego, mantenien¬ 

do la tecla ALT pulsada pincha con la 

herramienta tampón sobre una de las 

imágenes para definir el origen. Acto 

seguido pulsa sobre la otra imagen y 

arrastra el ratón La herramienta está 

copiando zonas de una imagen a otra. 

Tres vistas diferentes 

Los tres botones que se encuentran en 

la parte inferior de la caja de herra¬ 

mientas de «Photoshop» representan 

las tres maneras que tiene el programa 

de mostrar archivos gráficos. El primer 

botón, que está pulsado por defecto, 

muestra la vista normal multi-ventana; 

el botón de al lado muestra sólo la ven¬ 

tana activa rodeada de un borde gris 

-mismo efecto que maximizar cualquier 

documento dentro de un programa-, el 

ultimo botón sirve para ver la imagen 

activa a toda pantalla -oculta incluso 

los menús y la barra de titulo de «Pho¬ 

toshop»-. Si ademas pulsamos la tecla 

de tabulación, veremos nuestra imagen 

a toda pantalla, sin rastro de menús o 

iconos del sistema 

Para darle un color 

amarillo al fulgor de las 

letras, seleccionaremos 

' Imagen/ Ajustar/ Tono/ 

Saturación” y, con la ca¬ 

silla “Colorear” marcada, 

moveremos los controles 

deslizantes del cuadro de 

dialogo como se ve en la 

imagen, hasta conseguir 

el color que queremos. 

Ahora, para definir 

mejor el contorno de las 

letras dentro de los deste¬ 

llos moveremos la capa 

“Capa 1 copia” por enci¬ 

ma de “Capa 1 copia 2”, simplemente arrastrándola dentro de la paleta “Capas’ A la capa que 

queda por encima -“Capa 1 copia"- le aplicaremos el modo “Superponer" y una opacidad del 

75% para conseguir ver el contorno de las letras. 

Sgraiói jico 

p-” 

Oncstar \ 

j 
{jurar | 

P Cqu-w 
lili P Prr.-stalgr 

¿Y nuestra imagen original? Para fundir ambas, lo primero que haremos será combinar la 

“Capa 1 copia” con “Capa I copia 2” seleccionando “Combinar hacía abajo” en el menú de la pa¬ 

leta “Capas”. También nos desharemos de la “Capa T que teníamos ahí por si acaso cometíamos 

algún error, de tal modo que sólo nos queden dos capas: “Fondo”, con la imagen original y “Ca¬ 

pa 1 copia 2”, a la que podremos aplicar dos modos diferentes para combinarla con la imagen ori¬ 

ginal: “Trama” o ‘Diferencia”, que son las dos muestras finales que aparecen en esta imagen. O 
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HP ScanJet 4100 
Tecnología HP de escaneado inteligente. 

cualquiera de estas magnincas conminaciones 

Eco 2 o Zeus 2 + HP DeskJet 690C+ AHORRATE 3.500 Ptas. 

Eco 2 o Zeus 2 + HP ScanJet 4100 AHORRATE 3.500 Ptas. 

Eco 2 o Zeus 2 + HP DeskJet 690C+ AUflRRATF 7 ftílft 
+ HP ScanJet 4100 AHUKKAI t /.UUUptas 

•Monitor de 15" a precio de 14 

•DVD de serie. 
Para KM COMPUTERS el lector DVD no es ninguna nov 
sin embargo para otras marcas todavía lo es. 

Eco 2 350 Zeus 2 350 

Oferta valida hasta fin de existencias. 

ANDALUCIA • ALMERIA Avda. Estación, 1 950/26 !5 06 • CADIZ Av Ana deViyá, 22.956/25 3? 08 • CARMONA (Sevilla) Av. Plaza de Toros 6.95/419 09 69 • CORDOBA R inda de los Tejares, 29 957/49 07 84 • DOS HERMANAS i. »j 

Próxima apertura • GRANADA Gran Via de Colón, 47 958/29 29 86 • GRANADA Ora. de Jaén, 5 (tiente traumatología), 958/15 18 73 • HUELVA Plus Ultra, 35 Ba¡o. 959/25 63 45 * JAEN San Clemente, t9.953/24 24 40 • JEREZ (Cádiz) Honda. 9.956/33 21 

76 • MARSELLA Malaga)Avda, del Mar,7 Edif Solymar. 95/277 B9 ¡6 • SANLUCAR DE BARRAMEDA (Cádiz) Colón, 20. 956/ 38 32 54 • SEVILLA Luis de Mora les, 28. local 5.95/454 19 43 • SEVILLA Reyes Católicos, 6-8.95/421 42 44 • SEVILLA 

Virgen de Lu|án, 30.95/428 35 90 • SEVILLA (Malrena de Aljarafe) C.CIal. Altos del Simón Verde Local 26 C. 95/418 12 32 • ARAGON • ZARAGOZA Po Fdo. El Católico. 30.976/55 44 80 • ASTURIAS • AVILES Próxima apertura • GIJON ’-'aza 

San Miguel, 6.985/35 86 84 • OVIEDO La Lila, 15.985/21 73 71 • BALEARES • CIUTADELLA Sant Antoni M‘ Claret, 53.971/48 0514* IBIZA Fray Vicente Nicolás 16. B-izq. 971/31 10 44 • INCA (Baleares) Próxima apertura • MANACOR (Baleares 

Avda Des Torrera, 41.971/84 55 10 • PALMA DE MALLORCAAvd. Comptede Saliera, 12.971/20 88 00 • CANTABRIA • SANTANDER Calderón de la Barca, 5.942/31 0966 * CASTILLA-LA MANCHA • ALBACETE Rosario, 6. 

967/52 34 02 • TOLEDO Avda. de Barber, 2 Local 18.925/21 63 07 • CASTILLA-LEON • BURGOS Avda.Gral.Yague, 8.947/20 64 04 • LEON Avda. General Sanjurjo, tO. 987/24 59 90 • PALENCIA Avda República Argentina, 4 979/72 3804* 

SALAMANCA Paseo de Canalejas, 9.923/27 12 38 • SEGOVIA PoEzequiel González, 30. Cial. Mataras. 921/43 79 67 • SORIA Avda. Mariano Vícen. 971/21 46 73 • VALLADOLID Angustias, 11 983/26 0945 • ZAMORA Próxima apertura • CATALUNYA 
• ALCANAR (Tarragona) Próxima apertura • BARCELONA Bailen, 154,93/207 63 18 * BARCH.ONA 'mu Coberta, 30 93/423 72 67 • BARCELONA Avda. Diagonal, 437.93/414 53 84 • BARCELONA Campus Nord U.P.C. (CPET). 93/401 68 05 • BARCELONA 

Gran Via, 602.93/412 76 37 • BARCELONA Duero, 68-72 (Esq,Tajo). 93/358 58 7B • BERGA(Barceioria) Próxima apertura • DELTEBRE Major, 10.977/48 11 0' • GIRONA Ctra.Barcelona, 47.972/22 77 36 • GRANOLLERS (Barcelona) Próxima apertL. • 
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• Caja ATX 

• Procesador Intel Pentium®!! 

• HDD 6,5Gb SEAGATE 

DIM 64 Mb SD RAM lOOMhz 

• VGA XPERT 98 8Mb ATI 

• Placa BX 

• Lector DVD CREATIVE 

• T Sonido SB-16 CREATIVE 

• Altav y Micro CREATIVE 

• Ratón MICROSOFT original 

• Monitor 15' NE Digital 

• Software descompresor 

de archivos MPEG II 

• Works 

Caja ATX 

Procesador Intel Pentium®!! 

• HDD 4,3 Gb SEAGATE 

DIM 32 Mb SD RAM lOOMhz 

VGA 3D 4Mb AGP ATI 

• Placa BX 

• CD Rom 36X PIONEER 

T. Sonido SB-16 CREATIVE 

Altav y Micro. CREATIVE 

Ratón MICROSOFT original 

Monitor 15°NE Digital 

Works 

HEWLETT 
PACKARD 

Expandiría Possibilities 

HP DeskJet B3QC+ 
Calidad de impresión fotográfica con la 
mayor variedad de colores por punto. 

?entlum*[| 

;z_ z:t KM Tiendas 
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DEPARTAMENTO DE ATENCION AL CUENTE 

902.29.29.28 

CD-Writer's HP Consumibles HP 

rpi HEWLETT 
mLUM PACKARD 

Expanding Possibilities] 

HP CD-Writer 8100 I 

Lo mejor y más nuevo 
en grabación de CD's. 

Con el que podrás crear tus propios CD's 
de música y datos y además a un precio 
irresistible. Realeza la copia master en 
tiempo record. 
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míllím PACKARD 

Expanding PossibiLíties] 

Megapromocón 
25 Ordenadores KM, gratis en los envoltorios de Chupa 
Chups y sin sorteos. Y 1.500 premios más en sorteos. 
Infórmate en el 902 29 29 28 (Departamento 
de Atención al Cliente de KM TIENDAS). 

'IChupa 

Chuna 

LLEIDA Bisbe Martin Ruano, 32.973/2? 06 59 • MATADO (Barcelona) Cami Real 542.93/757 77 34 • MORA LA NOVA (Tarragona) Próxima apertura • OLOT Clivilles, 31.972/266794 • RÉUS (Tarragona) Rava Marti Folguera, 24 977/34 51 01 • SANT 

CUGAT (Barcelona? Xerric, 27.935900320 • SABADELL (Barcelona) Ronda Zamenhof, 18.93/727 54 19 • SALOU (Tarragona) Barcelona, 60. 977/35 04 7 • TARRAGONA Prat de la Riba, 16.977/22 7B 54 • TARRAGONA Reial, 7 977/22 43 63 • TERRASSA 

(Barcelona) Nou de Sara Pere, 20.93/731 88 70 • TORTOSA (Tarragona) Doctor Wlá, 3-7.977/44 08 B9 • VELA-SECA (Tarragona) Próxima apertura • EUSKADI • BARAKALDO (Blzkala) Nafarroa IB 94/478 19 29 • BEASAIN (Glpuzkoa) Zald zurreta 5 

943/88 19 37 • BILBAO 4lamerla San Mames, 37 94/421 53 79 • GERNIKA (Blzkala) Juan Kaltzada, 5.94/627 00 14 • LAS ARENA5-GETXO Blzkala) Ibaigane. 7 944804245 • SAN SEBASTIAN (Alicante) Próxima apertura • VITORIA (Álava: Basca, 8 

945/20 06 1 5 • GALICIA • LA CORUÑA Federico Tapia, 41 981/12 11 21 • El FERROL La Coruña) Dolores, 51-53 B. Izd. 981/35 10 20 • LUGO Montevideo, 29 982/25 44 34 • PONTEVEDRA C ruz Reja, 16.986/89 6471 - SANTIAGO DE COMPOSTELA 

Morreo, 54 981/57 80 34 • VIGO Garda Barbón, 23 986/43 0b 80 • VILLAGARCIA DE AROSA (Pontevedra) Próxima apertura • LA RIOJA • LOGROÑO Ciudad de «tona 9 es( Chi 941/22 11 * COMUNIDAD DE MADRID • 

ALCALA DE HENARES ¡Madrid)Teniente Ruiz, 9,91/87B 72 38 • MADRID Fdo. El Católico, 77.91/543 85 88 • MADRID Glorieta Quevedo, 5 Local 2.91/448 15 93 • COMUNIDAD DE MURCIA • CARTAGENA (Murcia) Paseo Alfonso 

XIII, 28 B. 968/52 50 25 • MURCIA laza Condestable, 5. 968/29 75 65 • NAVARRA - PAMPLONA Avda Carlos III, 46 948/23 85 09 • COMUNIDAD VALENCIANA • ALCOY (Alicante) Próxima apertura • ALICANTE Reyes Católicos, 

32.96/592 63 22 • CASTELLON Herrero, 9 964/26 90 03 • ELCHE (Alicante) Rema Victoria, 36.96/544 94 51 • ELDA (Alicante) Plaza Trabajadores del Calzado, Edlf. Zapatero Local 8.96/53 B 62 25 • IBI (Alicante) Avd. Juan Carlos i, 4 966552949 • CRIHUELA 

(Allcarre)Avda.Teodomiro, 19.96/674 12 16 • VALENCIA Plaza Porta de la Mar. 6.96/394 13 85 ■ VALENCIA Autop. del Saler, C. Cial. El Saler, 16.96/333 14 11 • VALENCIA Avd. Primado Reig, 147.96/360 70 54. 



Windows 98 d f O lid O 

La nueva interfaz 
^ En la anterior entrega se describieron los primeros pasos con el nuevo 

sistema operativo de Microsoft instalado en el sistema, Windows 98. 

En esta ocasión se examinarán con detenimiento todas las nuevas 

opciones relacionadas con la interfaz de usuario, una de las grandes 

aportaciones de Windows 98 a la facilidad de uso y flexibilidad del 

sistema operativo. Además, también se descubrirán trucos ocultos del 

j nuevo sistema operativo. 

La opcion "Opciones de carpeta" permite seleccionar el estilo 

de visualización de los elementos del ordenador 

_£ Feo. Javier Rodríguez Martin 

n la última entrega se examinó la 

barra de tareas. La posibilidad de 

agregar nuevas barras de herra¬ 

mientas es tan sólo una de las nuevas funcio¬ 

nes que Windows 98 ofrece a la hora de per¬ 

sonalizar la parte inferior de la pantalla. Vimos 

cómo abrir varias barras de herramientas dis¬ 

tintas. y cómo editar su contenido, para tener 

siempre a mano los accesos directos que más 

se utilizan. Pero se dejó en el tintero la mane¬ 

ra más sencilla de realizar esta operación. Y 

es que también con este elemento de Windows 

se puede utilizar la técnica de arrastrar y sol¬ 

tar. Al alcanzar una de las barras de herra¬ 

mientas abierta -como la de inicio rápido- el 

puntero indica que se puede situar un acceso 

directo de ese ¡cono en cualquier posición de 

la barra. Y lo mismo se puede hacer al contra¬ 

rio. Arrastrar fuera de la barra de herramien¬ 

tas. por ejemplo, el icono de acceso directo a 

«Internet Explorer 4». 

Otra nueva característica de la barra de ta¬ 

reas, que puede pasar inadvertida en un pri¬ 

mer momento, es la posibilt 

dad de maximizar y minimi 

zar programas o ventanas 

pulsando sobre su botón co¬ 

rrespondiente una vez abier¬ 

tas. Antes, con Windows 95, 

si se pulsaba sobre un botón 

de un programa una vez 

abierto, no ocurría nada. 

Simplemente se selecciona¬ 

ba, si había otra ventana en primer plano o si 

el programa estaba minimizado. A partir de 

ahora, pulsando su botón, se alterna entre rni- 

mmizar/maximizar. 

Una nueva 
forma de ver las cosas 

La nueva interfaz de Windows 98, que tam¬ 

bién se puede disfrutar si se es usuario de 

Windows 95 y se ha instalado «Internet 

Explorer 4», ofrece multitud de combinacio¬ 

nes posibles a la hora de elegir la forma de vi¬ 

sualizar y trabajar con los archivos y progra¬ 

mas. En general, existen dos formas de 

hacerlo, cada una con sus diferentes variacio¬ 

nes: como la interfaz clásica de Windows, o 

como páginas Web. Esta última opción es la 

novedosa, ya que abre todo un nuevo abanico 

de posibilidades. Para elegir una de estas 

modalidades, basta con abrir cualquier venta¬ 

na del explorador y seleccionar “Ver/Opcio- 

nes de carpeta”. De esta forma se pueden se¬ 

leccionar las tres opciones principales: 

© Estilo Web: toda la interfaz de Windows 

se comporta como una página. Una pulsa¬ 

ción para abrir cualquier elemento, posibili 

dad de añadir gráficos en las ventanas del ex¬ 

plorador y permitir contenido Web en el 

escritorio, son algunas de las posibilidades 

que presenta esta modalidad. 
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En estas dos pantallas se explica la forma más sencilla para visionar el contenido multimedia, 

imágenes y videos, directamente en las carpetas. 

0 Estilo clásico: Windows de toda la vida. 

Tal y como lo conocíamos desde Windows 95. 

0 Personalizar, basarse en la configuración 

que el usuario decida: es la opción más intere¬ 

sante, porque permite definir la apariencia y el 

funcionamiento de las carpetas y del escrito¬ 

rio. Si se pulsa el botón denominado “Confi¬ 

guración’' que aparece activado si se seleccio¬ 

na esta opción, se podrá 

acceder al cuadro de diá¬ 

logo que contiene todas 

las opciones de personali¬ 

zación, divididas en cua¬ 

tro secciones diferentes: 

© Active Desktop: se 

puede tener un escritorio 

normal o llenarlo de con¬ 

tenido Web, es decir, po¬ 

ner una página Web de 

fondo, añadir canales de 

Internet Explorer, etc. 

Esta opción es sólo reco¬ 

mendable si se posee una 

conexión a Internet a tra¬ 

vés de una red. ya que de otra forma se ten¬ 

dría que estar constantemente conectado a In¬ 

ternet a través de un modem para actualizar 

todos estos elementos. 

© Examinar carpetas: esta opción ya está 

presente en Windows 95: se puede abrir varias 

carpetas en una sola ventana o en valias. 

Contenido Web en carpetas: de este tema 

se tratará el mes que viene; decir por ahora 

que aquí se puede elegir entre ver el conteni¬ 

do Web en todas las carpetas que incluyan 

contenido HTML -se puede crear una página 

Web para cada una de ellas- o sólo para las 

que seleccionen la opción "Como página 

Web" en el menú “Ver”. 

Tipos de pulsaciones: en esta sección se 

puede elegir si se abren elementos con un clic 

-como si fuera un enlace Web- o con dos, co¬ 

mo se ha venido haciendo hasta ahora. 

Todo muy bonito pero... 
Todo esto está muy bien. ¿Pero qué benefi¬ 

cio se puede sacar de todas estas opciones re¬ 

lacionadas con la interfaz, aparte de la eviden¬ 

te, que es adaptar todo el entorno de Windows 

a la forma de trabajar de ca¬ 

da usuario? Lo que está cla¬ 

ro es que para alguien que 

trabaje intensamente en 

contacto con el mundo exte¬ 

rior. todas las opciones de 

integración Web y Active 

Desktop le serán de mucha 

utilidad pero ¿y para el 

usuario doméstico? Pues la 

verdad es que la nueva inter¬ 

faz también proporciona su 

culentas opciones. Por 

ejemplo, la posibilidad de 

ver miniaturas de algunos 

formatos de archivos multi¬ 

media directamente en la carpeta en la que se 

encuentran. Para ello, hay que tener seleccio¬ 

nada la opción “Como una página Web” en el 

menú “Ver”. De esta forma, al hacer pulsar 

una vez sobre los archivos soportados -de 

imagen y sonido- se verá una miniatura en la 

parte izquierda de la ventana. 

Pero también se puede hacer lo mismo para 

los tipos de archivo soportados por “Active Mo- 

vie” como son las películas con formato Quick- 

time o AVI, o los archivos de sonido AIF. MID 

o WAV. Antes, eso sí, hay que editar el fichero 

Folder.htt de la carpeta C:\Windows\Web, ocul¬ 

to. Basta con abrirlo con el Bloc de notas y lo¬ 

calizar la línea “var wantMedia = false; // cool, 

but ntay hinder media file manipulation” y sus¬ 

tituir ese “false” por un “true”. 71 

El cuadro "Configuración 

personalizada" contiene multitud 

de opciones para adaptar la 

nueva interfaz gráfica. 
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Trucos técnicos 

Este mes se inicia una nueva andadura en la sección de trucos técnicos. 

Con más cantidad, más variedad, e imágenes para identificar el truco a la primera. 

Con este lavado de cara se espera conseguir una facilidad 

en la lectura y comprensión de los trucos, así como una mejora en la sección. 

El Pinball de Word 97 

Aunque parezca mentira dentro de 

«Word 97» ex'ste un juego de pinball. 

Se trata de uno de los llamados 'hue¬ 

vos de Pascua' que los programado 

res de Microsoft suelen introducir en 

sus programas junto con los créditos 

Para acceder a esta curiosidad, habra 

que seguir escrupulosamente estos 

pasos: iniciar «Word 97» y abrir un 

archivo de texto nuevo. Teclear la 

palabra ' Blue" Acto seguido selec¬ 

cionar la palabra y en 

' Formato'Fuente darle el color azul y 

el estilo negrita Posteriormente 

habrá que salir del cuadro de diálogo 

y escribir un espacio detrás de la 

palabra A continuación, hay que abrir 

el menú de ayuda -el de la interroga 

cion- y seleccionar Acerca de 

Microsoft Word" mientras se mantie¬ 

nen pulsadas ¡as teclas CTRL y 

MAYÚS para pulsar acto seguido 

con el botón izquierdo del ratón sobre 

el icono de Word que aparece en la 

parte supenor izquierda de la ventana 

Encabezados y pies 
de página en Internet 
Explorer 4 

Si se quiere imprimir paginas Web a 

través de . Internet Explorer 4» con 

fechas y horas en el pie de pagina, se 

puede seleccionar el comando 

"Archivo/Configuiar pagina" y utilizar 

alguno de estos códigos específicos 

en los campos "Encabezado" o "Pie 

de página"' para que se imprima la 

siguiente información. 

&p: Número de pagina 

&P Numero total de páginas 

&d. Fecha 

&t: Hora(AM/PM) 

&T Hora -formato 24 horas- 

&w Titulo de la ventana 

&u URL -dirección de Internet corres¬ 

pondiente a la pagina- 

El simulador 
de vuelo de Excel 97 

«Excel 97» también tiene su huevo de 

Pascua, en este caso en forma de 

simulador de vuelo, en cuyo paisaje 

también encontramos una ventana 

con scroll en la que se listan todos los 

créditos del programa. Para acceder 

a esta curiosidad hay que seguir 

estos pasos: abrir un nuevo libro y 

pulsar F5. En el campo "Referencia" 

hay que introducir la celda X97:L97 y 

pulsar Aceptar. A continuación, hay 

que pulsar una vez la tecla de tabula¬ 

ción, con lo que el cursor se situará 

en la celda M97. Por último, mante¬ 

niendo pulsadas las teclas CTRLy 

MAYÚS, habrá que pinchar con el 

ratón sobre el icono "Asistente para 

gráficos" de la barra de herramientas 

estándar. En ese momento aparecerá 

el simulador de vuelo, que se puede 

controlar con el ratón. 

Asistentes personales 
de Outlook 

En la primera versión de «Office 97», 

se dispone, sin saberlo de un útil 

asistente personal para gestionar 

mensajes en «Outlook». Esta utilidad 

llamada RULESWIZ.EXE, se encuentra 

en en el CD de Office dentro de la 

carpeta "valuepack". De cualquier 

manera, también se encuentra dispo¬ 

nible en las páginas Web de 

Microsoft en Internet. 

Suscripciones "Off-Line" 
en Windows 98 

No es necesario conectarse a Internet 

para suscribirse a una página Web 

que ya tenemos listada entre nuestros 

favoritos Para ello, hay que abrir la 

lista de Favoritos" del menú 

"lnicio"-y pulsar con el botón derecho 

del ratón sobre ia pagina elegida 

para seleccionar "Suscribir" En el 

cuadro de diálogo que aparece, hay 

que seleccionar "Informarme sólo de 

las actualizaciones de la pagina". Si 

ademas se pulsa el boton 

i£tm ótm iutdtom a oápna? 

ttmi» \v«h fvt 2 

[ntonw* ióo da la< aduatucionn da la pígin» 

-»| |ntsn*l £■«**«(• noUica da ka carica ar la 
Piona hacisnOo tu** ■« cono. 

tL* Bmt» la t«rb*n cu* I» la ncWicaai • lwr** da tai 
mruaiado careo storerias1 

Si jr~wunmanMiaala*aecid«iicjiarl». 

|  ~¡ Cartatai j 

"Personalizar" y más tarde se selec¬ 

ciona la opción "Sí, enviar un mensaje 

a la dirección siguiente:", recibiremos 

un mensaje por correo electrónico 

cada vez que el sitio Web al que nos 

hemos suscrito sea actualizado. 

Fondos gráficos 
en FrontPage Express 

Para añadir fondos gráficos a nuestra 

páginas Web creadas con «FrontPage 

Express», tenemos que seleccionar 

"Formato/Fondo". Cuando se abra el 

cuadro de diálogo con las propieda- 
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des, hay que verificar la casilla 

"Imagen de fondo". Luego pulsar 

"Examinar" para elegir la imagen 

favorita. Eso sí, cuantos menos colo¬ 

res tenga y más pequeña sea, mejor. 

De otra forma, las letras que estén 

por encima se verán mal y la página 

tardará mucho en cargarse. 

Efectos visuales 
en PowerPoint 

Relleno de Fondo 

Título de 
diapositiva 

Texto de 
* viñeta 

Aplicar a ^sdo j 

| ~ ftjikaf | 

Cancelar I 

3 
Automático 

r arr 

. 

¡ Efectos de relleno . 

Se ejecuta «PowerPoint», se abre una 

presentación y se pulsa con el botón 

derecho del ratón sobre la primera 

diapositiva. Cuando se abra el cuadro 

de diálogo de "Fondo", habrá que 

pulsar sobre la lista desplegable 

"Relleno de Fondo", luego sobre 

"Más colores", y por último, sobre 

"Personalizar". Se elige un color y se 

pulsa "Aceptar", y luego "Aplicar" A 

continuación nos dirigiremos a la 

siguiente diapositiva y repetiremos el 

mismo proceso, pero esta vez eligien¬ 

do un tono diferente del mismo color. 

Hay que haver esto con todas las dia¬ 

positivas de la presentación para que, 

al mostrarla, se cree un vistoso efecto 

en el fondo de las diapositivas. 

Salvapantattas al instante 

Si queremos dejar un momento nues¬ 

tro ordenador, pero no queremos que 

nadie vea lo que estamos haciendo, 

lo mejor es dejar un salvapantallas 

activado. Pero no hace falta que 

"probemos" el que tenemos instalado 

en ese momento, a través de las 

"Propiedades de pantalla", sino que 

es mucho más rápido si creamos un 

acceso directo de cualquier fichero 

con extensión SCR en nuestro escri¬ 

torio. Todos estos ficheros de salva- 

pantallas se encuentran en la carpeta 

Windows/System, y sólo tenemos que 

Probar 

Conhgui ir 

Instalar 

Addto^ip 

<9 ¿dd to Formas y figuras zip 

Enyiar a ► 

Cfirter 

£opiar 

D^ar acceso directo 

Ejiminar 

Cambjar nombre 

Propiedades 

arrastrarlos con el botón derecho del 

ratón hacia el escritorio, para selec¬ 

cionar "Crear iconos de acceso 

directo aquí". Una vez hecho esto, 

basta con pulsar dos veces sobre el 

¡cono para que se active el salvapan¬ 

tallas. Además, también podemos 

configurarlo, si es que posee esa 

opción, pulsando con el botón dere¬ 

cho del ratón sobre el icono y selec¬ 

cionando "Configurar". 

U 

aFoffn 

Botones biselados 
con Corel Xara 

La mejor forma de crear botones 

biselados para una página Web con 

«Corel Xara» es dibujando formas 

trapezoidales con la herramienta de 

edición de formas. Una vez hecho el 

trapecio, se gira y se adapta a los 

bordes del gráfico cuadrado y se 

adaptan los colores por medio de la 

herramienta de transparencia. De 

esta forma, y si se guarda el trape¬ 

cio, se podrá utilizar tantas veces 

como se quiera. 

Vídeos .mov comprimidos 
con Adobe Premiere 

Para mostrar vídeos en Internet, lo 

mejor es utilizar un programa como 

«Adobe Premiere», ya que contiene 

opciones de compresión mediante 

las cuales el archivo será lo sufi¬ 

cientemente pequeño como para ser 

descargado por cualquier usuario. 

Todo lo que hay que hacer es, al 

exportar la película en formato 

QuickTime, seleccionar la opción de 

compresión "Cinepak". 

Texto inclinado 
en Excel 97 

Para colocar texto inclinado en una 

celda de «Excel 97», primero hay que 

pulsar con el botón derecho del ratón 

sobre la celda en la que se va a escri¬ 

bir el texto y seleccionar "Formato de 

celdas". En la carpeta "Alineación" se 

puede introducir directamente el 

ángulo de inclinación en la sección 

"Orientación" o se puede arrastrar 

con el ratón sobre el esquema de la 

derecha para obtener una representa¬ 

ción visual de cómo quedara el texto. 

Añadir "plug-ins" de 
terceros en Corel Xara 2 

La nueva versión de «Corel Xara» 

permite utilizar filtros de efectos espe¬ 

ciales de terceros. Para ello, hay que 

abrir el menú "Utilities" y seleccionar 

"Options". En la solapa "Plug-ins" 

tendremos que pulsar el botón 

"New" e introducir la ruta de la car¬ 

peta en la que se encuentren los fil¬ 

tros, como por ejemplo, los de 

«Photoshop». Si además se verifica la 

casilla "Search for plug-ins at pro- 

gram start-up", los filtros se cargaran 

automáticamente cada vez que se 

inicie el programa. 

Videos sin estorbos 
con "ActiveMovie" 

Sa^eAs 

Para ver un video, procs,íies 

con «ActiveMovie», feboutActivoMovte 

sin ninguna barra de menús, ni conta¬ 

dores, sólo hay que pulsar con el 

botón derecho del ratón sobre el 

vídeo una vez iniciado y marcar las 

opciones "Display" y "Controls" 

para que se queden sin verificar. Una 

vez hecho esto, se puede alternar 

entre ejecutar y parar el vídeo simple¬ 

mente haciendo doble pulsación con 

el ratón sobre él. 
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Carlos Sisi 

s mi PC rnsiE 
sto que yo? 

El campo de la Inteligencia Artificial (IA) es, cuanto menos, esca¬ 

broso, Todos sabemos que un PC puede vérselas con millones 

de cálculos en cuestión de segundos, que puede corregir 

los errores ortográficos en un documento y hasta cambiar 

él solito la hora cuando se acerca el día del ajuste horario 

en primavera Qué listo. Pero, ¿hace esto que sea inteli¬ 

gente ?, ¿sentimos que el PC vibra cuando ejecutamos 

«Quake» y nos quedamos anonadados por el compor¬ 

tamiento inteligente de nuestros enemigos ? En su¬ 

ma, ¿puede realmente pensar el PC ? 
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Taller Virtual José Manuel Muñoz 

Los ejemplos y los ficheros de 

. El Foro los encontrareis en et 

directorio PCMANIA/RENDER73 

del CD-Rom. 

Experimentos 
para ciudades virtuales 
1 (parte I) 

r*. 

^..uunstancias _ VL 
i •J*'. 

.'r-r-r.* 
nos obliga a ■T>’ 

preguntarnos si no ™ 

sería más factible emplear la vieja 

librería de casas y castillos v 

A pesar de tener como 

tema de sección la 

puesta en práctica de 

alguna de las ideas 

surgidas de las 

animaciones 

presentadas en 

el número _ 
«. 'C~ 

anterior, las 

medievales publiados en los números 0 y 1. ace ya algunos nu 

meros, se concibió 

¿Sería posible realizar alguna película con algún la idea de crear la 

arquitectura básica 

dragón volando sobre la ciudad o con un barco de las ciudades y 

castillos de cada 

acercándose a su puerto? una de las razas que pueblan nuestro 

mundillo medieval. Por esta razón, de 



sempolvar la versión 2,0 de «Castlib» 

era un buen punto de partida para defi 

nir el estilo arquitectónico de las ciu¬ 

dades de los humanos Como quizá re¬ 

cordéis, esta librería fue escrita para 

«POV 3.0» y estaba compuesta por ob¬ 

jetos no demasiado complejos, cuyo 

propósito consistía en ayudarnos a ge¬ 

nerar castillos y ciudades medievales. 

Los modelos de «Castlíb 2.0» son muy 

sencillos, pero, aunque carecen prácti¬ 

camente de detalles, pueden servir para 

tenderizar escenas bastante resultonas 

si se genera un numero suficientemente 

alto de objetos utilizando bucles #whi- 

le(siemp ; q se sitó' acátr-iraauna 

distancia adecuada) 

Por otro lado, y dado que desde ha¬ 

ce algunos números venimos dedican¬ 

do artículos al tema de la animación, 

fue inevitable preguntarse si sería po¬ 

sible emplear a «Castlib» para realizar 

alguna película. 

La lentitud de Castlib 2.0 
Con esta idea en mente se comenzó 

a revisar la librería para adaptarla a la 

versión 3.1 de «POV». Así, después de 

haber hecho algunos ajustes menores, 

se lanzaron un par de pruebas ignoran 

do el montón de warnings con que pro¬ 

testó «POV» por no haber añadido los 

nuevos punto y coma de rigor en los si¬ 

tios precisos (ver el último número de 

Rendermanía) El resultado fue desa¬ 

lentador No por las escenas en sí, sino 

por la lentitud de los renders (a pesar 

del nuevo Pentium II a 333 MHz) ¿Por 

qué? Sin duda, más de un detractor de 

«POV» pensará que. simplemente 

«POV» es lento. Pero esta respuesta 

debe ser descartada, ya que aquí se han 

generado escenas más complejas en 

mucho menos tiempo Los problemas 

había que buscarlos en los defectos de 

diseño de la propia «Castlib 2.0». Estos 

defectos son: 

0 «Castlib 2.0» emplea objetos ge¬ 

nerados con el propio lenguaje escéni¬ 

co de «POV». Estos objetos son, en su 

mayoría, muy simples, pero aun así no 

se rendenzan tan rápidamente como 

los objetos poligonales. 

® Muchos de los objetos de la vieja 

librería se superponen espacialmente 

cuando se están construyendo casas y 

otros modelos Este es el caso de las vi¬ 

gas de madera de los paneles básicos, 

por ejemplo Tanto las casas como los 

castillos de «Castlib» se construyen 

empleando simples paneles rectangu 

lares que incorporan ventanas, vigas y 

otros objetos. Al colocar estos paneles 

para levantar una casa muchas Je las 

Vigas se superponen ¿Que que importa 

eso? Pues mucho en tiempo de render 

En efecto, gran parte del tiempo de cál¬ 

culo de cualquier trazador de rayos se 

emplea en calcular la intersección de 

los rayos lanzados con las superficies 

de los objetos. Pues bien, este proceso 

puede ralentizarse si dos o más objetos 

presentan superficies superpuestas 

• Los objetos que emplean CSG 

Las operaciones CSG son la base de la 

construcción de modelos con el len¬ 

guaje escénico de «POV», por lo que 

no puede decirse realmente que su uso 

sea un error Ocurre tan sólo que cual 

quier obje poligo 1 se renderizara 

mucho más rápidamente que un objeto 

generado con CSG en «POV». ¿Por 

qué9 Porque en este último caso, ade 

más de renderizar, «POV» tiene que 

calcular las operaciones CSG con las 

que se crean los objetos. 

Aparte de estos problemas principa 

les. el empleo de «Castlib 2.0» presen 

taba algunos inconvenientes secunda 

nos más; crear una ciudad de 200 o 

300 casas precisa bastante memoria y 

si deseábamos incluir también habí 

tantes, no había ninguna forma de evi 

tar la superposición con otros objetos 

(salvo reservando algunas zonas pre¬ 

viamente, por supuesto) 

Nuevos métodos 
para una vieja idea 

Teniendo todo esto en cuenta se optó 

por crear una nueva versión de 

«Castlib» que evitase en lo posible los 

defectos de la vieja librería Después de 

realizar algunas pruebas y de descartar 

algunos diseños, se llegaron a las si¬ 

guientes conclusiones 

« La idea de crear estructuras com¬ 

plejas como casas o torres a partir de 

otros objetos mucho más simples se¬ 

guía siendo válida Combinando estos 

r 
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Taller Virtual 

Casas definidas de la antigua librería. 

objetos básicos se pueden crear 

muchas estructuras diferentes, 

aunque inevitablemente habrá 

una gran similitud entre todas. 

Sin embargo, esto siempre será 

mejor que crear sólo 4 o 5 mode¬ 

los complejos de casas para cons¬ 

truir un pueblo. 

© Para crear las nuevas piezas 

básicas (los paneles, tejados, 

ventanas, vigas, etc.) había que 

utilizar un modelador poligonal. 

Más tarde las piezas podrían ex¬ 

portarse a «POV» utilizando la 

sentencia mesh. Esto implicaba, 

al menos, dos ventajas. En pri 

mer lugar, los objetos poligona¬ 

les que se almacenan con mesh 

ocupan muy poco espacio ya 

que, a partir de la segunda copia, 

«POV» emplea matrices para re- 

ferenciar al objeto original en lu¬ 

gar de duplicar la memoria. Y en 

segundo lugar, las mallas de polí¬ 

gonos (almacenadas con las sen 

tencias tnangle y smooth_trian- 

gle de «POV») ahorran mucho 

tiempo de cálculo. 

© ¿Por qué no aprovechar las 

nuevas macros de «POV» y los 

arrays? Empleando macros es 

factible realizar rutinas que gene¬ 

ren casas e incluso ciudades ente¬ 

ras por nosotros- En «Castlib 

2.0» se ‘'declaraban" 40 o 50 ca¬ 

sas construyéndolas a partir de 

las piezas básicas. Para «Castlib 2.5», 

sin embargo, podíamos escribir macros 

que generasen las casas aleatoriamente 

y que colocasen escaleras o puentes si¬ 

guiendo criterios más dependientes del 

terreno En cuanto a los arrays, podía¬ 

mos emplearlos para marcar las zonas 

libres y poder situar así a los personajes. 

Utilizar «Rhinoceros» 
Aceptando estas premisas, el si¬ 

guiente paso fue elegir el modelador 

adecuado para crear las piezas básicas. 

Aunque esto podía haberse hecho utili 

zando cualquier buen modelador poli 

gonal, la elección finalmente recayó en 

Rhinoceros, por varias razones. La 

primera porque las piezas bási¬ 

cas que debían crearse eran de 

muy fácil construcción utilizan¬ 

do las fiables operaciones CSG 

de «Rhino», y la segunda porque 

«Rhinoceros» tiene exportación 

directa a «POV» y genera archi 

vos donde las mallas se almace¬ 

nan con las sentencias de este 

raytracer. Además, la opción de 

«Rhinoceros» de conversión de 

objetos nurb a mallas poligona¬ 

les, que antes no estaba demasia¬ 

do bien terminada, funciona 

ahora perfectamente 

El primer paso fue definir la es¬ 

cala de trabajo. Los lectores que 

hayan echado un vistazo a los 

personajes de nuestro mundo 

medieval sabrán que estamos 

utilizando una escala en la que 

100 unidades equivale a un me¬ 

tro Por tanto, lo primero fue 

adaptar el tamaño del grid y del 

snap a esa escala asignando un 

tamaño de un decímetro a cada 

intersección de la retícula. Así. 

un panel de 3 metros de alto por 

uno de largo ocupa 30*10 cua¬ 

drículas que equivalen a 

300* 100 unidades. 

El siguiente paso fue crear las 

piezas básicas de la librería. Es¬ 

tas piezas son paneles rectangu¬ 

lares y triangulares que represen¬ 

tan a trozos de las paredes de las 

casas. Casi todas estas piezas se “ele¬ 

varon’' a partir de cun as cerradas utili¬ 

zando la opción “Extrude Planar Cur¬ 

ve” ya explicada en el articulo anterior 

y con la que se crean formas sólidas. 

Posteriormente, algunos de estos pane¬ 

les fueron recortados empleando ope¬ 

raciones CSG para crear los huecos pa- 
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ra las puertas y ventanas. Posterior¬ 

mente, las piezas terminadas se alma¬ 

cenaron como ficheros de «Rhino» y 

sólo cuando se tuvo un número lo sufi 

cientemente elevado de ellas se pensó 

en exportarlas a «POV» 

La generación de mallas 
Las principales opciones de trabajo 

de «Rhino» están pensadas para la 

creación de superficies y sólidos nurb. 

Antes de exportar nuestro trabajo al 

formato de «POV» o al de cualquier 

otro programa, hemos de convertir en 

mallas los objetos nurbs con los que 

hemos estado trabajando. Si no lo ha 

cemos así, el mismo «Rhino» nos 

presentará la ventana de conversión 

antes de efectuar la grabación. Em¬ 

plear adecuadamente las opciones de 

esta ventana tiene una importancia ca¬ 

pital ya que si nos descuidamos pode¬ 

mos acabar con una malla de cientos 

o miles de polígonos para representar 

algo tan sencillo como un cubo. En 

versiones anteriores de «Rhinoceros», 

esta conversión era bastante proble¬ 

mática y únicamente justificable en el 

caso de modelos de cierta compleji¬ 

dad como cabezas o armaduras. El 

problema era, en resumen, que los al 

goritmos de «Rhino» tendían a produ¬ 

cir muchos más polígonos de los ne¬ 

cesarios. Afortunadamente, este 

problema está arreglado en la última 

versión del programa. 

Para convertir a poligonal un objeto 

nurb, habrá que seleccionarlo y pinchar 

en el icono “mesh from Nurbs Object” 

situado en la barra vertical de iconos, 

bajo el icono de las operaciones boole- 

anas. (Con este icono también se puede 

acceder a un menú emergente de ico¬ 

nos que permite crear objetos poligo¬ 

nales sencillos y realizar diversas ope¬ 

raciones con ellos) A continuación, se 

desplegará la ventana de conversión 

que puede aparecer en dos formatos 

distintos: “Simple Controls” y “Detai- 

led Controls”. En el primer caso, *<Rhi- 

no» presentará una ventana muy sim¬ 

ple donde lo único que hay que hacer 

es mover un indi 

cador para indi 

car al programa 

el grado de deta¬ 

lle de la malla a 

generar Si se 

desplaza el indi¬ 

cador hacia “Fe- 

wer polygons", 

«Rhino» intenta¬ 

rá crear una ma¬ 

lla con el menor 

número posible 

de caras. Hacer 

lo contrario lie 

vando la barra 

hacia “More 

Polygons” tendrá 

el efecto opuesto 

Después de mover este indicador gene¬ 

raremos el objeto pulsando sobre OK. 

Aparecerán mensajes indicando los po¬ 

lígonos que se han generado y el objeto 

malla se superpondrá sobre el antiguo 

objeto nurb. el cual seguirá selecciona¬ 

do Si no nos convence el resultado po¬ 

demos retroceder con undo (Ctrl-Z) y 

volver a invocar la ventana de conver¬ 

sión pulsando el botón derecho del ra¬ 

tón sobre la ventana de trabajo (repeti¬ 

ción de acción anterior) 

Pero para tener un grado de control 

superior sobre la conversión será me¬ 

jor, sin duda, utilizar la ventana alter 

nativa a la que accederemos pulsando 

sobre “Detailed Controls”. En dicha 

ventana la conversión puede controlar 

se de varias formas pero lo más usual 

es emplear el recuadro “max angle” en 

el que podemos especificar el ángulo 

máximo que permitirá «Rhino» entre 

las normales de la malla a crear (Nota: 

la normal de un polígono se representa 

con una flecha que abandona a éste de 

manera perpendicular a su superficie) 

Al generar la malla, «Rhino» ira gene¬ 

rando triángulos subdividiendo las zo¬ 

nas nurb entre las que haya ángulos. 

Así, si entre las normales de dos trián¬ 

gulos adyacentes hay un ángulo supe¬ 

rior al especificado, el algoritmo creará 

un triángulo intermedio Naturafinen 

te, cuanto menor sea el valor que em¬ 

pleemos más densa será la malla resul¬ 

tante y viceversa. También suele ser 

muy conveniente marcar los recuadros 

“Refine” y Weld" 

Ahora bien, la gran mayoría de las 

piezas a convertir en el presente caso 

eran formas planas y rectangulares 

(frecuentemente simples cubos estira 
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que no todas las piezas están almace¬ 

nadas de una manera óptima o si¬ 

guiendo siempre el mismo criterio 

Asi, por ejemplo, aunque la gran ma¬ 

yoría de las piezas se han almacenado 

con el borde pegado al eje Y (verde) y 

descansando sobre el eje X (rojo), éste 

no ha sido siempre el caso algunos 

paneles frontales se han almacenado 

desplazados porque en muchos casos 

se esperaba que quedarían en las po¬ 

siciones originales de desplazamiento 

al ser rendenzados 

En cuanto a los propios ficheros que 

forman la librería, hay que decir que 

en el momento de escribir estas lineas 

su organización es un poco caótica. El 

motivo es que «Castlib 2.5» es, toda 

vía. una versión beta Aunque prácti¬ 

camente todas las piezas básicas están 

ya almacenadas en los ficheros inc, 

aun faltan varias de las macros princi¬ 

pales que nos permiti¬ 

rán generar las esce 

ñas. Y es que «Castlib 

2.5» es una librería 

en parte de objetos y 

en parte de macros 

(ver el número ante¬ 

rior). Los objetos son 

las piezas básicas de 

construcción, pero és¬ 

tas no se montaran "a 

mano” sino dando pa 

rámetros a las macros 

suministradas 

Pero por ahora centré¬ 

monos en los objetos. Estos están al¬ 

macenados en una serie de archivos de 

los cuales el principal es Casthbl inc 

La estructura de este fichero es muy 

simple, estando todas las piezas agru 

padas por tamaños Primero tenemos 

los trozos de pared de 3x 1 metros lue- 

dos en algún eje) y por ello las opcio¬ 

nes mencionadas resultaban imprecisas 

y, a veces, inútiles. En estos casos lo 

que se hizo fue marcar la opción "Sim 

pie Planes”. Esta opción genera mallas 

muy optimizadas para formas simples, 

llegando en ocasiones a crear objetos 

durante el render Por ello, en ocasio¬ 

nes se han almacenado piezas que están 

realmente duplicadas varias veces den¬ 

tro de un mismo objeto Este es el caso 

de los maderos de la puerta o de los ba¬ 

rrotes del balcón Hubiera sido muy 

sencillo almacenar un solo madero o un 

solo barrote y generar desde «POV» el 

resto de las piezas necesarias para 

montar el objeto. Sin embargo, estas 

piezas teman tan pocos polígonos que 

se prefirió no obrar de esta manera y 

ganar asi algo de velocidad, por poca 

que fuese. Hay que decir no obstante. 

La variable lados determina 

los lados visibles. 

de tan sólo 12 polígonos en el 

caso de algunos paneles o vigas. 

Recordad, no obstante, que esta 

opcion es bastante inútil en los 

casos de objetos curvados (co¬ 

mo las vigas de soporte latera¬ 

les de las casas o las piezas de 

recorte para las ventanas de pie¬ 

dra, por ejemplo). 

Filosofía en la construcción 
de la librería 

El criterio principal al construir las 

piezas de «Castlib 2.5» ha sido el de 

conseguir la máxima velocidad posible 

1 
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Comprobación de ios tamaños de varios objetos de «Castllb 2.5». 

go los de 3x2, etc. 

Generalmente, den¬ 

tro de estos aparta¬ 

dos se definen pri 

mero las vigas, 

luego los trozos de 

pared desnudos y 

después los trozos 

de paredes monta 

das, es decir, con las 

puertas, ventanas y 

vigas definidas pre¬ 

viamente Se ha pro¬ 

curado que los nombres de estas piezas 

sean tan explicitos como fuese posible 

y por ello tenemos identificadores co¬ 

mo “panelR3x I puerta 10” que signi¬ 

fica que la pieza es un panel de pared 

rectangular (R) que incluye la puerta de 

tipo 10. o como “barandilla_escale 

ra_3x3”, que se refiere a la barandilla 

de una escalera de 3 metros de largo 

(en Z) y 3 metros de subida (en Y) Por 

ahora, la lectura de Castlib 1 es bastante 

fastidiosa ya que los objetos importa¬ 

dos están intercalados con las definí 

dones de las piezas “completas”. Ade¬ 

más, muchos objetos-mesh demasiado 

grandes se han trasladado a ficheros 

más pequeños que son cargados desde 

castlib I (para no hacer imposible la 

lectura). Pero realmente la organiza¬ 

ción de estos archivos de piezas no es 

importante porque no esperamos que 

nadie se ponga a estudiar las definicio¬ 

nes de unas piezas que por otra parte 

pueden ser cambiadas. Lo importante 

es la manera en que podemos utilizar 

estas piezas empleando las macros. 

Lo que se pretende hacer 
Utilizar las piezas básicas de la li¬ 

brería para montar casas a mano es bas¬ 

tante tedioso, incluso haciéndolo des 

de «Rhino» Es mucho más atractiva la 

idea de organizar las piezas según su ti¬ 

po y escribir desde «POV» macros que 

puedan generar casas cuya forma, esti¬ 

lo y dimensiones dependan de los pará¬ 

metros suministrados a dichas macros 

Los propósitos de esta idea son múlti¬ 

ples Se experimentará con la potencia 

de las nuevas sentencias de «POV» y 

nos ahorraremos bastante trabajo al 

montar las escenas En el momento de 

escribir estas líneas faltan aún muchas 

cosas por probar pero esperamos que 

la versión definitiva de la presente ver¬ 

sión pueda hacer las siguientes cosas: 

© Las casas y estructuras se monta¬ 

rán en una sene de estructuras situadas 

a diversas alturas y conectadas entre sí 

con escaleras Las casas marcaran el 

espacio ocupado dentro de estas super 

ficies gracias a un array que se em¬ 

pleará como mapa de las calles Este 

mapa servirá para determinar las zonas 

despejadas donde pueden situarse ha¬ 

bitantes De esta forma, podríamos pre¬ 

parar una batalla en las calles de una 

ciudad, utilizando una macro que bus¬ 

case las zonas libres del array para los 

combatientes Por ahora no se contem¬ 

pla que este array mapa tenga tres di¬ 

mensiones (lo que serviría para mapear 

criaturas como dra 

gones o grifos vo¬ 

lando a baja altura 

sin miedo a que pu 

diesen superponerse 

sobre una casa o to¬ 

rre demasiado alta) 

© Con muy pocos 

cambios, la librería 

de funciones debe 

ría poder ser utiliza¬ 

da para generar es¬ 

cenas empleando 

piezas básicas diferentes De esta ma 

ñera, y con muy poco esfuerzo, podría¬ 

mos crear escenas de poblados, forta 

lezas oreas o incluso Evormigueros. 

© Resulta fácil situar habitantes 

aprovechando la colocación de ciertas 

piezas de la librería. Una de ellas, por 

ejemplo, es un sencillo balcón que 

puede colocarse en los pisos donde se 

ha permitido que haya puertas que dan 

a la calle Dando a un personaje las 

mismas coordenadas de dicho balcón 

y sumándole una pequeña traslación 

resulta fácil colocarlo apoyado en éste 

y mirando a la calle, sin que impone 

en qué pane de la ciudad esté Y lo 

mismo cabe decir de las ventanas, es¬ 

calinatas y otras piezas 

© La velocidad del render debería ser 

sensiblemente superior a la conseguida 

con «Castlib 2.0» Las pruebas realiza¬ 

das hasta ahora indican que esto será 

asi a pesar de que no se han llevado a 

cabo aun con pueblos grandes Hay que 

decir que aunque las nuevas piezas evi 

tan muchas superposiciones, éstas no 

han podido ser enadicadas totalmente 

También debería producirse un ahono 

de memoria de cálculo, aunque aun no 

se han podido realizar comparaciones 

definitivas en este punto 

f 

Rendermanía 7 



Taller Virtual 

Las macros de la librería 
Las macros definitivas de «Castlib 

2.5» todavía se encuentran lejos de es¬ 

tar acabadas en el momento de escribir 

estas líneas. Sin embargo, no se espera 

que la estructura básica de las macros 

ya escritas sufra cambios de importan 

Las escaleras de «Castlib 2.5». 

cia, como tampoco es de esperar que 

esto suceda con los arrays empleados 

para definir la estructura de los datos 

empleados. Básicamente las escenas se 

construirán empleando una única ma- 

cro a la que llamaremos Trazacalles (y 

que todavía no está escrita). El cometi¬ 

do de esta macro será el de crear casas 

dentro de un area definida por unas co¬ 

ordenadas Para ello la macro llamará a 

otra macro denominada MakeHouse 

(que sí está escrita al 90%) y ésta a su 

vez llamará a otras como CreaMuro y 

MakeTejado (que están terminadas al 

90% y al 10%, respectivamente). Co¬ 

mo ya imaginaréis por los nombres, 

MakeHouse crea las 

casas individuales de 

la escena empleando 

para ello los valores de 

parámetros para el es¬ 

tilo, las dimensiones, 

el número de pisos y 

los lados visibles. 

¿Qué significa esto de 

los lados visibles? 

Bien, simplificando, 

todas las casas de la li 

breña tienen única 

mente cuatro paredes 

principales (las estruc 

turas laterales y col 

gantes pueden enten 

derse como otras casas 

de menor tamaño pe¬ 

gadas o colgadas a la 

principal) Estas pare 

des forman planos que 

guardan siempre 90 

grados con las paredes 

laterales y 180 con la 

pared opuesta Esto 

significa que, por su 

puesto siempre vere¬ 

mos, únicamente dos de los lados de 

cualquier casa Los lados opuestos no 

serán visibles y entonces, ¿.para qué ge 

iterarlos a ellos y a sus objetos corres¬ 

pondientes9 Por ahora, en las pruebas, 

la variable “lados’* que se encarga de 

este detalle es pasada a Makehouse 

manualmente Sin embargo próxima 

mente su valor será puesto desde Tra- 
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zacalles, dependiendo de la posición 

que hayamos asignado a la camara. 

En cuanto a CreaMuro, su cometido 

es bien simple debe generar un muro 

de una longitud determinada utilizan 

do la lista de paneles de la sene que se 

le indica en uno de los parámetros Una 

sene es. en nuestra librería, una lista de 

objetos panel definida en el array “se- 

rie.paneles” Por otra parte, el array 

“lista, estilos” guarda una lista de se¬ 

ries que configuran un estilo Al llamar 

vanas veces a CreaMuro para levantar 

la casa MakeHouse puede pasarle di 

ferentes senes como parametro en cada 

ocasión. Se puede pues definir una se¬ 

rie para el primer piso, otra para los su¬ 

periores, etc (Tened en cuenta que, por 

ahora, hay dos construcciones básicas 

la rústica y la de piedra) 

Un posible problema 
Un detalle que preocupa es el de la 

expansión del código de las macros 

Para crear cada casa, «POV» debe ex¬ 

pandir el codigo correspondiente con 

cada llamada a las macros empleadas. 

Esto plantea la pregunta de si desecha 

«POV» el código expandido una vez lo 

está compilando Si esto es así (lo que 

es de suponer) no hay motivo para pre¬ 

ocuparse, pero si sucede lo contrano, 

el consumo de memoria podría dtspa 

rarse en casos como el presente En fin, 

será una de las cosas que comprobare 

mos en el próximo numero 

La portada, tres antiguas 
obras de Nathan O Brien, 
no tienen nada que ver 

con «Castlib 2.5». 
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Rhinoceros: operaciones CSG 
y problemas con objetos 
Desde su primera aparición en el número 11 de 

Rendermanía, «Rhinoceros» ha ido ganando rápidamente 

adeptos entre los lectores. Esto es comprensible ya 

que el programa de McNeel y Asociados es potente, 

cómodo, rápido y fácil de manejar. Sin embargo, los 

numerosos cambios e innovaciones que sus 

creadores han ido introduciendo con las sucesivas 

betas de este modelador pueden acabar 

despistando al lector, y por ello analizaremos la 

filosofía de trabajo de la última beta publicada en 

la dirección www.rhino3d.com. 

n los artículos de los 

números 11 y 16 

dedicados a «Rhi¬ 

noceros» hablába¬ 

mos de este progra¬ 

ma como un 

modelador de splines cuyo sistema de 

trabajo se basaba sobre todo en el di¬ 

bujo de curvas que luego podían ser 

“elevadas” para obtener superficies. 

Esta idea sigue siendo válida pero la 

inclusión de nuevas opciones de mode¬ 

lado o la mejora de otras que ya existí¬ 

an puede acabar cambiando la filo¬ 

sofía de trabajo de muchos de los 

usuarios de «Rhinoceros». 

Cambios, 
modificaciones y problemas 

«Rhino» es. de momento nuestro 

modelador favorito y ello se debe a las 

siguientes razones: 

• Se trabaja con mucha rapidez, la 

interfaz de manejo permite realizar di¬ 

ferentes secuencias de acciones com¬ 

plejas con muy pocos clicks de ratón. 
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Imagen de las piezas del proyecto 

Con «Rhino». operaciones que se eter¬ 

nizarían en programas antiguos como 

«3D Studio» o «Imagine» se llevan a 

cabo en muy poco tiempo. 

• Se trabaja con curvas spline y las 

opciones de elevación de estas curvas 

(para crear superficies) son muy po¬ 

tentes. Esto quiere decir que se pueden 

crear numerosas formas orgánicas con 

cierta facilidad (al menos, más fácil¬ 

mente que con los antiguos modelado¬ 

res poligonales), 

• Las operaciones booleanas pare¬ 

cen muy fiables. En las pruebas reali¬ 

zadas por la redacción de la revista, no 

se encontró nunca con ningún mensaje 

que indicara que la operación ordenada 

no podía realizarse. 

• «Rhinoceros» contempla la expor¬ 

tación de modelos para muchos otros 

programas, entre los que cabe destacar 

a «3D Studio» «Lightwave», «Auto¬ 

CAD» y «POV». 
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ce estar en la reorganización de los ico¬ 

nos del programa y en el cambio gráfi¬ 

co de casi todos ellos. 

En esta versión la distribución de los 

iconos parece mas lógica y su repre¬ 

sentación gráfica explica mejor las 

operaciones relacionadas, pero en la 

documentación visible en la ayuda se 

siguen empleando los gráficos ya des¬ 

cartados de los iconos antiguos. En 

cuanto a los iconos que no funcionan, 

esto podría deberse a la premura con 

que se realizaron los cambios antes del 

lanzamiento definitivo que -se presu¬ 

me- está al caer En fin, es de esperar 

que estas pegas desaparezcan en la 

próxima versión del programa. 

realizadas «con Rhinoceros». 

Pero no todo son ventajas, aun¬ 

que se rumorea que la versión de- 

finitiva de «Rhinoce- 

ros» será lanzada en 

octubre o noviem¬ 

bre, lo cieno es que 

la beta analizada en 

estas páginas (que 

expira el 31 de 

octubre) presenta 

algunas pegas. Es¬ 

to puede parecer ex¬ 

traño en un producto cuya pn 

mera beta apareció hace ya 

dos años, pero no por ello es 

menos cierto que hay iconos 

que no funcionan, órdenes que 

no son reconocidas y una do¬ 

cumentación (en la ayuda) 

que va muy por detrás de los 

cambios y de las nuevas opcio¬ 

nes del programa La explica¬ 

ción de estos problemas pare¬ 

Comandos de teclado 
En «Rhinoceros» se puede trabajar 

de tres formas diferentes. Se pue 

den ordenar las diversas acciones 

pulsando en la opción 

adecuada del menú o 

sobre el icono corres¬ 

pondiente, o bien te¬ 

cleando directamen 

te el contando 

asociado Aun¬ 

que lo mas rá¬ 

pido suele ser 

utilizar los 

iconos, hay 

ocasiones 

donde puede 

resultar más 

rápido escribir 

un comando en la consola (la 

fila que sigue a “Comntand”, 

sobre la linea horizontal de 

iconos). La verdad es que, de 

forma automática, cada vez 

que se pulsa un icono o se eli¬ 

ge una opción del menú, el 

\ 
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Las superficies de revolución también admiten CSG... 

...pero antes de editar los puntos de la copa 

habremos de convertirla en un objeto poligonal. 

comando de teclado asocia¬ 

do aparece en la consola, 

con lo cjue poco a poco y sin 

darnos cuenta, iremos 

aprendiendo órdenes escri 

tas. Además, algunas órde¬ 

nes necesitan parámetros es¬ 

critos por teclado. Pero al 

final, utilizar más o menos la 

consola dependerá de la for¬ 

ma de trabajo de cada uno. 

La redación suele escribir 

las órdenes para manipular 

el grid y algún que otro co¬ 

mando como Csec (utilizado 

para crear secciones a partir 

de curvas perfil dibujadas 

previamente). Veamos algu¬ 

nos de estos comandos: 

© “gridsize”: en «Rhino- 

ceros», como en tantos otros 

modeladores, las ventanas de 

trabajo exhiben una malla de 

lineas llamada gnd o retícula cuyas in¬ 

tersecciones se utilizan para facilitar el 

dibujo. Por ejemplo, cuando estemos 

dibujando curvas, los extremos de és¬ 

tas se ajustarán a las intersecciones de 

la retícula. Y, de la misma manera, el 

grid resultará vital en otras operaciones 

como el desplazamiento, la rotación y 

el escalado de objetos. Pues bien, el ta¬ 

maño de las intersecciones del grid 

puede ser establecido con el comando 

gridsize al que deberá seguir un valor 

indicando el tamaño. (Escribid gridsize 

y pulsad enter. «Rhino» mostrará el ta¬ 

maño del grid actual. Meted el nuevo 

valor y pulsad enter). 

© “grid”: este comando activa o de¬ 

sactiva el grid. 

© “snap’: aunque el grid aparezca en 

las ventanas de trabajo, esto no quiere 

decir que lo estemos utilizando. Para 

hacer que los comandos de dibujo o 

edición se ajusten a las intersecciones 

del grid, teclead el comando snap que 

activa o desactiva el empleo del grid. 

© “snapsize”: aunque las intersec¬ 

ciones del grid tengan un tamaño esta¬ 

blecido, el ajuste en las operaciones de 

dibujo o edición puede no coincidir 

con sus dimensiones (aunque normal¬ 

mente será así). Para determinar las 

unidades de distancia que hay entre 

cada paso tendremos que emplear el 

comando “snapsize”. 

© “gndsections”: este comando se 

utiliza para especificar el numero de in¬ 

tersecciones del grid (y por tanto el ta¬ 

maño de la malla) 

© “gridthick”. cada cierto numero de 

líneas, la malla de la retícula tiene una 

línea de un color más claro. La utilidad 

de dicha línea es la de ayudamos a me¬ 

dir las distancias en las diver¬ 

sas operaciones. Utilizando 

gndthick’ podremos especi¬ 

ficar cada cuántas líneas nor¬ 

males queremos que aparez¬ 

ca una línea clara. 

© “ortho”: a veces puede in¬ 

teresarnos no emplear el 

grid, pero sí que el punto a 

dibujar se mantenga a lo lar¬ 

go de una línea dada o que el 

objeto a rotar sólo pueda ha¬ 

cerlo un número x de grados 

en cada paso. Con este co¬ 

mando las operaciones se 

harán de x en x grados. 

© “orthoangle”: con este co¬ 

mando especificaremos el 

número de grados que se em¬ 

pleará en cada paso si la op¬ 

ción ortho está activada (el 

valor por defecto es 90). 

Organización 
y uso de los iconos 

Normalmente se emplean, pre¬ 

ferentemente, los iconos a las órdenes 

de teclado o a las opciones del menú. 

Éstos están divididos en dos áreas. En 

la barra horizontal de iconos se puede 

acceder a las opciones de control de las 

ventanas de trabajo De izquierda a de¬ 

recha y a partir del icono de la mano se 

encuentran las operaciones de despla¬ 

zamiento, rotación, zoorn manual, zo- 

om de ventana, centrado de escena y 

centrado de objetos seleccionados. 

También se encuentran aquí otros ico¬ 

nos de uso frecuente como el que per¬ 

mite elegir la vista para la ventana en 

curso (el del cochecito), el de selección 

(“All”) -que se emplea para puntos, 

curvas, superficies y objetos-, el de vi¬ 

sibilidad (“Hide”), el de sombreado (la 
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bola gris) y el de opciones. En cuanto a 

los iconos de creación y edición de 

puntos, curvas, superficies y sólidos, 

están localizados en la doble columna 

de iconos del lado izquierdo de la pan¬ 

talla En muchos casos, al mantener 

pulsado el botón izquierdo del ratón 

con el cursor sobre uno de estos iconos, 

puede verse cómo aparece una subven- 

tana emergente de iconos relacionados 

con el icono pulsado, el cual también 

aparecerá en la subventana. A veces, 

incluso, puede aparecer una segunda 

ventana emergente si repetimos la ope¬ 

ración sobre un icono de la ventana an¬ 

terior, pero esto no es muy frecuente. 

Por otro lado, si en lugar de mantener 

apretado el botón lo pulsamos rápida¬ 

mente el submenü no aparecerá. En lu¬ 

gar de esto se activará la orden corres¬ 

pondiente si hemos utilizado el botón 

izquierdo del ratón, o se desactivará (si 

es que esto es posible) si hemos emple¬ 

ado el botón derecho. (Nota: en algu 

nos casos, apretar el botón izquierdo o 

el derecho del ratón tendrá un resultado 

diferente al mencionado. Por ejemplo, 

en el caso del icono de sombreado, si 

empleamos el botón izquierdo, el ren 

der de prueba se efectuará sólo sobre la 

ventana de trabajo en curso mientras 

que si utilizamos el botón derecho, el 

render se realizará en todas las venta¬ 

nas) Naturalmente, esto no quiere de¬ 

cir que todos los iconos principales co¬ 

necten con submenús. Muchos de estos 

iconos (de la doble columna principal) 

activan órdenes directamente, ya que se 

supone que van a ser empleados con 

frecuencia. Es este modo de trabajo el 

que determina la velocidad de trabajo 

del programa (junto con algunos trucos 

más como el hacer que se repita el últi 

mo comando impartido si pulsamos 

con el botón derecho en la zona de las 

ventanas de trabajo) 

El trabajo con las curvas 
A continuación señalaremos los ico¬ 

nos de trabajo más empleados. Ñor 

malmente, hay que empezar por crear 

las curvas que luego serán empleadas 

como secciones a elevar o como paths 

(rutas) de elevación Para crear estas 

curvas utilizaremos los iconos de crea¬ 

ción de líneas rectas, curvas, círculos, 

elipses, arcos, rectángulos y polígonos. 

Todos estos iconos (situados en la pane 

superior de la columna principal) per¬ 

miten acceder a mentís emergentes de 

iconos, aunque normalmente nos bas¬ 

tará con emplear (utilizando la pulsa¬ 

ción rápida) las opciones atadas a los 

iconos principales. 

Una vez dibujadas las curvas pode¬ 

mos necesitar alterarlas, y para ello 

emplearemos los iconos de edición y 

control de puntos. Veamos cómo fun 

cionan. Se dibuja una curva cualquiera 

y postenonnente se pincha sobre ella 

para seleccionarla (con lo que se vol¬ 

verá amarilla). Después habra que pin¬ 

char sobre el icono situado bajo el lla¬ 

mado “Trini” Esto provocará la 

aparición de los puntos de edición de 

la curva a los que se puede pinchar y 

arrastrar individualmente Además, po¬ 

dremos seleccionar varios puntos si 

pinchamos sobre ellos mientras mante¬ 

nemos pulsada la tecla de shift (tam¬ 

bién podemos crear una ventana de se¬ 

lección si mantenemos apretado el 

botón izquierdo del ratón mientras 

arrastramos el cursor). De esta manera, 

podremos mover conjuntamente los 

puntos seleccionados (amarillos) o uti 

fizar sobre ellos las operaciones accesi 

bles a través del icono de transforma 

dones (transform), aunque no tiene 

sentido aplicar muchas de estas opera¬ 

ciones sobre los puntos de edición. 
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La opción pipe es Ideal para construir tuberías. 

Comprobación de la fiabilidad de las operaciones CSG. 

Otra posibilidad consiste en 

modificar la curva alterando 

sus puntos de control los 

cuales están fuera de la curva 

y pueden ser editados utili¬ 

zando el icono “Point edi 

ting”, situado al lado del an¬ 

terior y que permite acceder 

a una ventana emergente. 

Generar superficies 
Una vez creadas las curvas 

y paths necesarios podemos 

hacer uso de las opciones de 

elevación accesibles a través 

de la ventana emergente del 

icono “Surface” Dichas op¬ 

ciones han sufrido algunos 

cambios desde que las estu 

diamos en un artículo del nú¬ 

mero 16 de Rendermanía. 

Aquí resumimos el propósito 

de las más empleadas: 

© “Surface from planar 

Curves”: con esta opción se 

puede llegar a generar una superficie a 

partir de una curva plana. Para lograr 

esta acción basta con seleccionar la 

curva y pinchar el icono 

© “Extrude Straight”: permite acce¬ 

der a un nuevo submenú de extrusio¬ 

nes de las cuales la más empleada es 

la propia “extrude straight” que sirve 

para elevar una curva a lo largo de un 

path recto (basta con seleccionar la 

curva, pinchar en el icono y luego des¬ 

plazar el cursor para determinar la lon¬ 

gitud de la extrusión). También es bas¬ 

tante utilizado el icono “extrude along 

path”, con el que efectuaremos la ex 

trusión a lo largo de una curva que ha 

bremos dibujado previamente (aunque 

la curva no se adapta al path, como ha 

ce “Sweep along 1 rail”). 

© “Loft”: con esta opción crearemos 

una forma en tres dimensiones utili¬ 

zando una sene de curvas que el pro¬ 

grama interpretará como secciones de 

la fonna a crear Primero hay que di¬ 

bujar las curvas y luego, tras pinchar la 

opción, «Rhinoceros» pedirá que se 

pulsen las curvas en orden. (También 

habrá que indicar al programa si la for¬ 

ma gira a lo largo del path, e igual su¬ 

cede en la siguiente opción). Al termi¬ 

nar se pulsará Enter y la forma será 

generada. Las curvas no tienen por qué 

tener la misma fonna ni tamaño y pue¬ 

den estar onentadas en distintas direc 

ciones. Esta opción es muy utilizada 

para crear partes orgánicas como bra¬ 

zos, torsos, etc , dibujando previamen 

te secciones de los mismos. 

© “Sweep along I rail”: el 

programa «Rhinoceros» pe¬ 

dirá que seleccionemos el 

patch (rail) a través del cual 

ha de efectuarse la elevación, 

y después tendremos que pul¬ 

sar en orden sobre las curvas- 

sección que deberían haber 

sido dibujadas a lo largo del 

path. Posterionnente se pin¬ 

chará sobre el icono y se pul 

sará F1 para ver un ejemplo 

de las formas que pueden lo¬ 

grarse con esta opción. 

© “Revolve”: esta es la opción 

que se utiliza para generar su¬ 

perficies de revolución Para 

ello tendremos que pulsar so¬ 

bre ella y posteriormente ha¬ 

cer lo propio sobre la curva a 

“revolucionar” en la ventana 

“Front” A continuación se 

indicará el eje de revolución 

en la misma ventana y se pul¬ 

sará la tecla Enter. 

La verdad es que todas estas opcio¬ 

nes no sólo sirven para crear superfi¬ 

cies En casi todos los casos es posible 

especificar si se quiere generar una for¬ 

ma cerrada o no. Utilizando Extrude 

Straight por ejemplo, basta con tecle¬ 

ar “cap” (tapa) y pulsar Enter cuando 

«Rhinoceros» pida la distancia de la 

extrusión. Este comando de teclado ac¬ 

tiva o desactiva la colocación de tapas 

en la forma a elevar En el caso de 

“Loft”. en cambio, habrá que marcar la 

opción ‘ closed loft” dentro de la venta¬ 

na de opciones del comando Es impor¬ 

tante entender que al activar la opción 

de colocación de tapas. «Rhinoceros» 

creará un sólido y no una superficie. 

Algo que tendrá su importancia con las 

operaciones CSG 
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Informe Especial 

i 
Emplearemos la opción 

"extrude planar Curve” con la 

curva seleccionada. 

Sólidos y operaciones CSG 
Existe un conjunto de opciones que 

en versiones anteriores de «Rlnnoce- 

ros» tenían una importancia menor, 

pero que van a ganar puntos a partir de 

la presente versión Se trata de las ope¬ 

raciones CSG (geometría de construc¬ 

ción de sólidos). Estas operaciones 

constituyen la base del modelado con 

«POV» y también están implementa- 

das en programas como «3D Sludio» 

o «Imagine». En estos últimos, no obs¬ 

tante, estas operaciones no son dema¬ 

siado fiables. ¿Por qué? Pues porque 

estos modeladores trabajan con obje¬ 

tos compuestos por polígonos y, según 

parece, los algoritmos de CSG que tra¬ 

bajan con polígonos no son fiables al 

100%. En «POV», en cambio, los ob¬ 

jetos creados por el lenguaje de este 

raytracer no son poligonales sino crea¬ 

dos mediante fórmulas, y los algont 

mos CSG que operan sobre este tipo 

de objetos son mucho más fiables que 

sus equivalentes poligonales. ¿Y qué 

sucede en el caso de «Rlnnoceros»? 

Dicho programa trabaja con diferentes 

tipos de objetos: curvas, superficies, 

polysuperficies, sólidos y mallas (ob¬ 

jetos poligonales). Las operaciones 

CSG de «Rlnnoceros» funcionan sólo 

con superficies, polysuperficies y só- 

Posterlormente Intentaremos 

que el resultado se curve 

alrededor de la esfera 

lidos, y son sorprendentemente fiables. 

El problema radica en que si convertí 

mos un objeto de este tipo en uno poli 

gonal no se podrá seguir efectuando 

operaciones CSG con él. 

Para comprobar la teoría haremos al¬ 

gunos experimentos. Pulsad sobre el 

icono solid (el del cubo) para hacer 

aparecer el submenú de creación de ob¬ 

jetos sólidos de «Rlnnoceros». Aquí 

podemos crear una serie de objetos cu¬ 

yo volumen interno está “lleno” (de ahí 

lo de “sólidos”). Pulsad sobre el icono 

de la esfera y cread una. Postenormen 

te repetid la operación, pero esta vez 

con el icono del cubo y situando el 

nuevo objeto de manera que se super¬ 

ponga parcialmente con la esfera. Aho¬ 

ra pulsad sobre el icono “Solid Tools” 

(situado junto al anterior) para hacer 

aparecer su menú emergente Es aquí 

donde se ordenan las operaciones CSG 

(y otras relacionadas con éstas). Pulsad 

sobre el icono llamado “Boolean diffe- 

rence”, que se emplea para hacer res¬ 

tas CSG (las operaciones CSG también 

suelen ser llamadas operaciones boole- 

anas). Hecho esto, «Rhinoceros» nos 

pedirá que seleccionemos una superfi¬ 

cie o polysuperficie. Pinchad sobre la 

esfera. «Rlnnoceros» mostrará un nue ¬ 

vo mensaje pidiendo que seleccione- 

...Y para conseguirlo lo mejor es 

restar un par de esferas a la 

forma extruida 

mos la superficie o polysuperficie que 

se restara del primer objeto Pulsad so¬ 

bre el cubo y observad el resultado. El 

cubo ha desaparecido y también parte 

de la esfera El objeto visible es el re¬ 

sultado de restar a la esfera el volumen 

espacial del cubo Para visualizar me¬ 

jor el resultado habrá que utilizar el 

icono de sombreado De esa manera se 

puede comprobar que el objeto resul¬ 

tante sigue siendo un sólido, ya que 

«Rhinoceros» ha creado “tapas” en la 

zona restada. A todos los efectos ha si¬ 

do como si los objetos hubiesen sido 

realmente cuerpos sólidos verdaderos 

y el volumen del cubo se hubiera resta 

do del de la esfera. Naturalmente, si 

hubiésemos restado la esfera del cubo, 

el resultado hubiese sido distinto. 

Y ¿cómo funciona la operación de 

intersección CSG? Pulsando Ctrl-Z pa¬ 

ra ordenar el undo de «Rhinoceros» y 

luego pinchando en el icono “Boolean 

Intersection” del menú emergente an¬ 

terior. Hecho esto habrá que volver a 

seleccionar los dos objetos y compro¬ 

bar que esta vez el resultado ha sido un 

objeto que por su forma y volumen 

equivale al volumen interior que com¬ 

partían los dos objetos iniciales. 

Una vez más hay que utilizar el undo 

y probar, en esta ocasión, el icono “Bo- 
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olean Union”. Los dos objetos se han 

convertido en uno solo (las partes Ínter 

ñas de ambos objetos se han borrado). 

La unión, la sustracción y la intersec¬ 

ción son todas las operaciones CSG que 

implementa «Rhtnoceros» («POV» aña 

de una extra: merge) Con ellas es posi¬ 

ble crear formas cuya construcción es 

algo más complicada utilizando superfi 

cies. Normalmente, emplearemos estas 

operaciones con sólidos, así que regre¬ 

semos al submenú del icono de sólidos. 

Allí existen otros tres iconos muy inte¬ 

resantes. Uno de ellos es “Pipe”, que es 

sumamente útil para modelar tubos re¬ 

torcidos. Antes de utilizarlo hay que di¬ 

bujar una curva abierta para que sirva 

como patch. Posteriormente habrá que 

pinchar sobre “Pipe” y seleccionar la 

curva. «Rhinoceros» se sitiará en uno de 

los extremos de la curva permitiendo 

definir el tamaño de un círculo que ser¬ 

virá como sección inicial de la extm 

sión. Una vez definida esta primera sec¬ 

ción, «Rhinoceros» situará la edición en 

el otro extremo del path con el objetivo 

de crear la sección final cuyo tamaño no 

tiene por qué ser el mismo que el de la 

primera Al hacer chck el resultado de¬ 

berá ser un tubo cerrado (otro sólido). 

El siguiente icono de interés en el 

submenü de sólidos es ‘Extrude Planar 

Curve”. Para estudiar su funciona¬ 

miento tendremos que crear una curva 

cerrada, seleccionarla, y pulsar el ico¬ 

no. Esto genera una extrusión de la cur¬ 

va a lo largo de una linea recta, tal y co¬ 

mo hace “Extrude straight”. La 

diferencia esta en que los objetos gene¬ 

rados mediante “Extrude Planar Cur¬ 

ve” son sólidos, es decir, este coman¬ 

do crea tapas por defecto en los 

extremos de la nueva forma. En cuanto 

al siguiente icono “Extrude Surface”, 

funciona como el anterior y produce 

los mismos resultados, aunque necesita 

una superficie como punto de partida y 

no una curva. 

Operaciones CSG 
con superficies 

La forma en que «Rhinoceros» 

efectúa operaciones booleanas con su¬ 

perficies es realmente curiosa, además 

de útil Supongamos que tenemos una 

superficie en forma de tubo abierto y 

una pequeña esfera que corta parcial¬ 

mente el centro del tubo En muchos 

modeladores, si pidiéramos al progra¬ 

ma que restara esta esfera del tubo, la 

operación (en el supuesto de que el 

programa permitiera hacerla) daría 

como resultado un agujero en el tubo. 

«Rhinoceros», en cambio, dará otro 

resultado; obtendremos un abomba¬ 

miento del tubo hacia adentro en la 

zona de resta. Esto equivale en reali¬ 

dad a restar el espacio de la esfera del 

espacio del tubo y a poner luego una 

tapa (con la forma de la “piel” de la 

esfera) en el agujero. 

Pero aún hay más. Podemos con¬ 

vertir la superficie resultante en un só¬ 

lido fácilmente Para ello habra que 

hacer aparecer el icono emergente de 

“Solid Tools”. pulsar sobre el icono 

“Cap Planar Holes” y luego seleccio¬ 

nar el tubo del ejemplo anterior y pul¬ 

sar Enter Esto pondrá dos tapas al tu 

bo, con lo que «Rhino» entenderá que 

tenemos un sólido, un cilindro en lu 

gar de una superficie, lo cual tendrá su 

efecto en las próximas operaciones 

CSG que se efectúen sobre el objeto. 

Si ahora, por ejemplo, creásemos otro 

cilindro algo mas largo que el primero 

y lo colocásemos cortando el centro 

de aquel e hiciéramos una nueva resta 

booleana, el resultado sena un tubo de 

un determinado grosor (que seguiría 

siendo un sólido) 

Ahora conviene tomar nota de un 

par de detalles. Pnmero, las tapas só¬ 

lo pueden colocarse sobre superficies 

que tengan agujeros planos, como en 

el caso del pnmer ejemplo. Siguiendo 

con el ejemplo anlenor, supongamos 

que pinchamos sobre el icono “Ex- 

tract Surface” del menú emergente 

“Solid Tools”. «Rhinoceros» pedirá 

que seleccionemos las superficies a 

extraer del sólido. Habra que pinchar 

sobre las líneas de la resta de la esfera 

para seleccionar esa superficie y pul 

sar Enter Podremos extraer la super¬ 

ficie seleccionada del cilindro que 

ahora volverá a ser una superficie. Pe¬ 

ro, como el nuevo agujero no es pla¬ 

no, no podremos volver a cerrarlo con 

“Cap Planar Holes”. 
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Informe Especial 

Utilizando operaciones booleanas 

es fácil crear objetos muy complejos 

con bastante facilidad, si, claro está, 

los algoritmos utilizados por el pro¬ 

grama son fiables, y este es el caso 

particular de «Rhinoceros». 

¿Por qué no puede 
hacerse esto? 

Parece que el mayor problema al que 

suelen enfrentarse los usuarios de 

«Rhinoceros» es el de determinar 

cuándo se puede llevar a cabo o no una 

operación determinada sobre un objeto. 

Ello se debe a que en «Rhinoceros» 

existen diferentes tipos de objetos y a 

que se puede obtener una misma forma 

empleando diferentes caminos. Sin em¬ 

bargo, como todas las operaciones no 

funcionan con todos los tipos de obje¬ 

tos, había que tener presente en todo 

momento el tipo de objeto con el que 

se está trabajando 

Un ejemplo de esto son, como ya se 

ha dicho, las operaciones booleanas 

Éstas no funcionan con los objetos po¬ 

ligonales Sin embargo no hay más re¬ 

medio que convertir los objetos-spline 

en objetos poligonales para exportarlos 

a otros programas. Por esta razón será 

conveniente guardar también el fiche¬ 

ro 3dm (el formato de «Rhino») con 

los objetos-spline. por si más adelante 

hay que hacer modificaciones. (No es 

posible convertir un objeto-poligonal 

en un objeto-spline) 

Ademas, tampoco se pueden editar 

los puntos de todos los tipos de obje¬ 

tos. En efecto, la edición de puntos só¬ 

lo funciona con curvas, superficies y 

mallas poligonales, no sobre polysu- 

perficies Aquí el problema está en de¬ 

terminar cuándo el objeto es una poly- 

superficie o no. 

Si se crea una esfera con el icono del 

menú de sólidos, se podrán editar sus 

puntos Pero si se crea un cubo con el 

icono de la misma ventana, «Rhinoce- 

ros» responderá que no puede editar los 

puntos de una polysuperficie. 

Por otra parte, si se crea un tubo 

sin tapas con la opción ‘Extrude 

Straight”, se podrán editar sus puntos. 

Pero si se le añaden tapas (Cap Planar 

Holes), el objeto pasará a convertirse 

en una polysuperficie y no se podrán 

editar los puntos (aunque se pueden 

volver a editar si se le quitan las ta¬ 

pas). Ahora supongamos que efectúa 

mos una operación booleana de resta 

sobre el tubo sin tapas. En este caso el 

objeto pasará a convertirse en una 

polysuperficie y tampoco se podran 

editar sus puntos. Otro ejemplo más. 

Como ya hemos dicho, es posible edi 

tar los puntos de una esfera. Sin em¬ 

bargo, si le practicamos cualquier ope¬ 

ración booleana, ésta pasará también 

a convertirse en una polysuperficie, 

con lo que tendremos que decir adiós 

a la edición de puntos Resumiendo 

© Parece que efectuar una operación 

CSG sobre un objeto convierte a éste 

en una polysuperficie y lo mismo suce¬ 

de si se le ponen tapas. Por tanto, si se 

quiere editar sus puntos habrá que con¬ 

vertirlo en un objeto poligonal 

© «Rhinoceros» no efectúa operacio¬ 

nes CSG sobre objetos poligonales. 

© No es posible llegar a convertir un 

objeto poligonal a un objeto definido 

por curvas spline 

Estos tres puntos implican que habrá 

que tener sumo cuidado al pasar de un 

tipo de objeto a otro, porque una vez 

realizado no habrá vuelta atrás 

Modelado con «Rhino» por Rex Sutton. 

e% rt 
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4 

Nota importante. Podéis remitimos vuestros trabajos o consultas, bien por carta a la dirección que 

figura en el sumario de PCmanía, o vía e-mail a rendermania.pcmania@hobhypress.es 

El título del foro de este número 

se debe a las magníficas 

escenas realizadas por José L. 

García Fuertes, quien 

demuestra lo que puede dar de 

sí la filosofía de modelado de 

«POV» basada en la geometría 

de construcción de sólidos. Pero 

también se podría haber basado 

dicho título en las 

preciosas escenas de 

interiores de Antonio 

Casado o en los 

modelos de Jesús 

Sáez Redondo o los de Eduardo 

Oliden. ¿Y qué decir de la 

animación de Borja Morales? Lo 

cierto es que todos los autores 

merecen una mención especial 

por una u otra razón. 

José I.. García Fuci les modela, aplica texturas 

y genera las escenas utilizando únicamente 

«POV». Tan sólo esto ya sería destacable de por 

sí, puesto que cada vez hay más pov-usuarios 

que se apoyan en modeladores externos para 

crear sus modelos, pero es que, además, los modelos de este autor 

son, por su diseño y acabado, fabulosos. El carguero estelar es pro¬ 

bablemente la mejor nave espacial enviada nunca por un lector Y el 

submarino y el galeón suponen dos grandes aportaciones al mundo 

medieval virtual que estamos construyendo. Y todos estos modelos 

han sido construidos enteramente desde «POV» Quizá se eche de 

menos algo de porquería en el casco del carguero y una escala mucho 

más pequeña para la textura de la madera en el submarino Por lo 

demás, tus diseños son originales y los modelos tienen un gran nivel 

de detalle y un excelente acabado. Gracias por enviamos los fuentes 

de estos modelos y por tu idea para la portada temática de la ciudad. 

El poder del CSG 
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\ntonin Casado es un antiguo lector que 

ya ha enviado varios trabajos, pero hasta ahora 

no había conseguido salir en Rendermanía. 

¿Enviaste estos trabajos directamente a Ren 

dermama? En fin, tus escenas (creadas con 

■ MAX») tienen un asombroso nivel de realis¬ 

mo (conseguido gracias a la impecable aplica¬ 

ción de unas texturas más que bien elegidas y a 

una excelente iluminación). Lo único que no 

está a la altura de todo lo demás son los botes 

de champú del cuarto de baño, ya que se nota 

enseguida que éstos son sólo una textura. En 

cuanto a lo que dices sobre tus animaciones, 

recuerda nuestros dos números anteriores de¬ 

dicados a animaciones de gran tamaño. Natu¬ 

ralmente cuanto más pequeña sea una anima 

ción más fácilmente podrá ser publicada, pero 

no hay una prohibición absoluta para las pelí¬ 

culas de gran tamaño, aunque pueden tardar 

mucho más en aparecer. Enhorabuena por tus 

imágenes y también por tu página Web (cuya 

dirección hallaréis en el foro). 

R2-D2. Juan adjunta, además, los archivos de generación de algunas de 

estas imágenes creadas con «MAX». 

Araedhel plantea algunas cuestiones sobre las “funciones" de «POV 3.0» y 

las primitivas de «Rhino» La nueva sentencia #macro de «POV 3.1» admite pa¬ 

rámetros y puede ser utilizada como una típica función de C (aunque siga tra¬ 

bajando expandiendo el código, como lo hacen las macros). En cuanto a la po¬ 

lémica polígonos vs primitivas de «POV», nos decantamos por utilizar los 

polígonos, aunque manipulándolos con el lenguaje de «POV» para crear es¬ 

tructuras mayores (empleando mesh). ¿Por qué razón? Porque normalmente 

importa más la velocidad que se gana con ellos que el espacio que se pierde con 

respecto a las primitivas de «POV». 

Borja Morales (3D Reality) ha reco¬ 

gido el guante lanzado por la hechicera 

de Juan Garraza Zurbano (publicada en 

Rendermanía 13) y nos envía una ani¬ 

mación creada con «3ds4» y «MAX». 

Ahora son los lectores quienes deben 

indicar con sus votos quién es el gana¬ 

dor. (Como recordaréis, las reglas para 

los combates entre personajes virtuales 

se indicaron en el foro del número 18 de 

Rendermanía). Para facilitar la votación, y ya que este es el primer duelo de 

este tipa que celebramos aquí, hemos incluido también la animación de Juan 

En cuanto a la crítica solicitada en tu carta, lo mejor será olvidarla por una vez 

con el fin de no influir en la votación. Enhorabuena por tu robot creado con 

«Rhino» y «Metaballs» y por tu página Web. 
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Carlos Miiiiludí Escudero (Erfeamor de Monticom) es un pov 

adepto bien conocido en estas paginas. Este mes publicamos un anti¬ 

guo trabajo suyo rescatado de un profundo pozo espacio-temporal. Se 

trata de un caza que Carlos ha utilizado para apalear al antiguo caza 

Hroki publicado en el numero 3 de Rendermania. Carlos ha incluido 

también un texto explicando el porqué del diseño del caza y algunos 

detalles más. También encontraréis aquí una demo creada por su her 

mano César y que os servirá para conocer mejor a este seguidor del 

bando orco. Carlos nos envía también una sugerencia interesante: la de 

escribir historias que ayuden a perfilar mejor el mundo medieval de 

corte fantástico que estamos creando Tomamos nota Carlos (aunque 

para ser justos ya hace tiempo que hay lectores que envían historias re¬ 

lativas a sus escenas o personajes, como José M. García Lorenzo). 

Eduardo Oliden 

es un antiguo se¬ 

guidor de Render- 

manía que se con¬ 

fiesa gravemente 

afectado por el vi¬ 

rus infográfico. Es¬ 

te mes publicamos 

algunos de sus últi 

mos trabajos con 

«MAX» entre los 

que hay que desta 

car al arácnido 

guerrero de Stars- 

hip Troopers. 

Enhorabuena por 

tus excelentes mo¬ 

delos... y también 

un tirón de orejas 

por no enviar la 

malla del bichito. 

José M. García Lorenzo nos envía algunas sugerencias... y una peque¬ 

ña reprimenda por haber confundido su nombre en el número 21. Gracias 

por tus sugerencias sobre las utilidades de animación Y sí, sería preferible 

que todas las animaciones enviadas no excediesen los 5 Megas comprimi¬ 

dos (pero esto no supone una prohibición absoluta para las demás). 

Je us Vuy 

Redondo nos 

envía algunas 

imágenes de 

sus últimos tra 

bajos creados 

empleando los 

programas de 

diseño «Meta- 

balls». «MAX» 

y «Rhmoceros». Jesús pide una opinión sobre ellos: se echa 

en falta una mayor resolución en los bitmapx del Spitfire (los 

bordes de los dibujos quedan borrosos) y quizá también algo 

más de detalle en el revolver. Por lo demás, los modelos, so¬ 

bre todo los del tanque y el Rex. son espectaculares y las tex 

turas han sido bien elegidas. Esperamos tu próxima visita. 

Rendermania 19 



El Foro del Lector 

\oe ( i ls Man/a- 

nure1 nos remite una 

serie de imágenes de 

su cuarto creadas con 

«MAX». También in¬ 

cluye un Mech mode¬ 

lado en «MAX» y 

convenido (gracias a 

«Rlnnoceros») en un 

modelo articulable y 

renderizable desde 

«POV». Sin embargo, quizá lo más destacable sea la imagen arena ente¬ 

ramente creada con el programa «POV». donde este autor empleo los 

bucles de «POV 3.0» pala crear un estadio con miles de butacas. En 

cuanto al tiempo de cálculo, otro día explicaremos algunos truquillos 

para ganar tiempo en el render. 

Jos* Ignau Vivara Km/ Sache nos en¬ 

vía unas pov-escenas -una de ellas generada con 

el pov-ípas de Colefax y solicita a los renderma- 

níacos que envíen ficheros de generación y ma¬ 

llas para que los más novatos puedan aprender 

¡Excelente sugerencia! Por lo demás, tomamos 

nota de tu petición sobre lo del pov-ipas que ge¬ 

nera teclados para «POV» (busca en el subdirec- 

torio de Sonya, en Renderrnama). 

Oriol Bagan nos envía un bruio creado con «Ima¬ 

gine» para la próxima batalla medieval. Pero se te ha 

olvidado especificar el bando al que piensas apoyar 

aunque hay que creer que eres un adepto de los no- 

muertos, ya que tu Warlock Jr utiliza el esqueleto 

publicado en el número 9 de Rendermama. En cuan¬ 

to a tus preguntas, tendrán que esperar al próximo ar¬ 

tículo que dediquemos a «Imagine», programa al que 

últimamente tenemos abandonado. 
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL 

Cuando se habla de IA. se tiende a 

rememorar casi inevitablemente a 

Hal, el ordenador de la película 

2001 Una Odisea en el Espacio, y 

aunque a nuestro PC aún le falta 

mucho para hablar con nosotros como si se 

tratara de la vecina del quinto, es bastante pro¬ 

bable que diariamente estemos ejecutando 

aplicaciones con sofisticadas rutinas de IA em¬ 

butidas en sus rudimentos internos. 

De hecho, ya es posible configurar nuestro 

PC para que, por medio de un asistente, baje 

de Internet todo el material que encuentre re¬ 

lacionado con un tema de nuestro interés, y 

ello sin que ni siquiera tengamos que estar pre¬ 

sentes. También podemos utilizar asistentes 

que determinen el estado de salud de nuestro 

disco duro, reconozcan e instalen nuevo hard¬ 

ware, y hasta reconozcan nuestra voz y pué¬ 

danlos así dictar al ordenador sin tener que re¬ 

currir al teclado. Todo esto suena a cotidiano, 

pero, ¿hemos caído en la cuenta de que cuando 

utilizamos un programa de reconocimiento de 

voz estamos utilizando un software que relega 

sus quehaceres a rutinas de Inteligencia Artifi¬ 

cial? Posiblemente, no. El PC es capaz de ha¬ 

cer cosas que normalmente no valoramos. 

La más nimia pieza de software que conse¬ 

guimos en la página Web del servidor más re¬ 

cóndito del mundo puede utilizar interesantes 

porciones de código que emplean masivamen¬ 

te rutinas de IA. La Inteligencia Artificial no es 

algo oscuro, ni un dato que colocan los publi¬ 

cistas en sus juegos con el único fin de vender 

algo que ya se ha visto miles de veces. Es un 

hecho que subyace en muchos de los progra¬ 

mas que ejecutamos y que, sobre todo de un 

tiempo a esta parte, está invadiendo el mundi¬ 

llo de los juegos asistidos por ordenador, 

Juegos con materia gris 
Ahora que los gráficos están alcanzando co¬ 

tas elevadísimas de realización y nivel de de¬ 

talle, y que los procesadores actuales permi¬ 

ten una rapidez de ejecución impensable hace 

poco tiempo, parece que los esfuerzos de los 

desarrolladores se vuelca cada vez más sobre 

la IA. Los fantasmas del PacMan original eran 

tan listos como un cubo de plástico, pero afor¬ 

tunadamente el panorama ha cambiado bas¬ 

tante desde entonces, y en la gran mayoría de 

los juegos que ejecutamos actualmente hay un 

caudal de IA encerrado en sus interioridades. 

Una de las preguntas que podemos plantear¬ 

la personalidad y el aspecto de los norn .personajes que controlamos en «Creatures», depende 

en gran medida de los genes que seleccionemos al comienzo de la partida. 

UN POCO DE HISTORIA 

Aunque aparentemente, el desarrollo 

de la IA data ya del antiguo Egipto no 

fue hasta 1941 que la tecnología hizo 

finalmente posible el crear maquinas 

"inteligentes". Una colaboración entre 

Alemania y Estados Unidos permitió 

desarrollar el primer ordenador una 

máquina que necesitaba habitaciones 

refrigeradas para prevenir su 

calentamiento. Para ser programada 

necesitaba de la separada 

configuración de miles de cables. El 

camino para unir máquinas con el 

pensamiento humano estaba ya, sin 

embargo, abierto. 

1950. El nacimiento real de la IA tai y 

como se entiende hoy día se produjo 

en este año, cuando Norbet Wiener 

desarrolló el principio de la retro- 

alimentacion E! ejemplo práctico más 

típico de esta teoría es el termostato 

comparar la temperatura actual del 

entorno con ¡a deseada y, en base a 

esto, aumentarla o disminuirla es algo 

que Wiener ya desarrolló en su día 

sobre papel. Este descubrimiento 

influencio en gran medida el desarrollo 

de la IA en aquellos tempranos días. 

1955. Newell y Simón desarrollan La 

Teoría de la Lógica. Este desarrollo 

crucial permitió desarrollar un 

programa que exploraba la solución a 

un problema utilizando ramas y nudos, 

seleccionando únicamente las ramas 

que mas parecían acercarse a la 

solución correcta del problema. 

1956. En una conferencia en Vermont 

Dohn McCarthy el padre de la IA 

moderna, propone el término 

"Inteligencia Artificial" para denominar 

el estudio del tema Después de un 

mes de brainstorming, se prepara el 

terreno para el futuro en la 

investigación de la IA. 

1957. Aparece la primera versión de 

The General Problem Solver, un 

programa capaz de solucionar 

problemas de sentido común El GPS 

utilizaba la teoría de la retro- 
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alimentación de Wienei 

1958. McCarthy anuncia su nuevo 

desarrollo el lenguaje LISP (LISt 

Processing) el lenguaje de elección 

para todos aquellos desarrolladores 

inmersos en el estudio de la IA 

1963. El MIT recibe una subvención de 

2,2 millones de dolares dei gobierno 

de los Estados Unidos en concepto 

de investigación en el campo de la IA 

1970. Se produce el advenimiento de 

los Sistemas expertos Los Sistemas 

expertos se han utilizado 

posteriormente para ayudar a los 

médicos a diagnosticar enfermedades 

e informar a los mineros a encontrar 

prometedoras vetas de mineral por 

pone solo dos ejemplos. Al mismo 

tiempo Davir Marr propone nuevas 

teorías sobre la capacidad de 

reconocimiento visual de las 

diferentes maquinas 

1972. Aparece el lenguaje PROLOGUE 

basado en las teorías de Minsky 

A partir de 1980 la IA avanza a pasos 

agigantados. Las ventas de hardware 

y software relacionados con la IA se 

contabilizan por 425 millones de 

dolares sólo en 1986 Numerosas 

compañías como DuPont General 

Motors y Boeing utilizan ya sistemas 

expertos a principios de ¡a decada 

para convertirse en una forma de 

trabajo standard a finales de la misma 

Se diseñan sistemas expertos que 

investigan y buscan errores en otros 

sistemas expertos 

En la década de los 90, la IA se utiliza 

de forma efectiva en la Guerra del 

Golfo sobre sistemas de misiles, 

visores para los soldados y otros 

avances, y al mismo tiempo invade 

nuestros hogares y vida cotidiana en 

mas lugares de los que tendrían 

cabida en este articulo. 

HEURISTICA • LA EXPERIENCIA ES 

LA MADRE DE LA CIENCIA 

La heurística no es mas que el análisis 

y la extrapolación de datos basados 

Los norm se entretienen jugando con cualquier 

objeto que encuentran en su camino. 

nos como asiduos jugadores es cuándo se vol¬ 

vieron “inteligentes” los juegos. Desde luego, 

los citados fantasmas del PacMan cumplían 

perfectamente su cometido, despachando al ju¬ 

gador cuando éste cometía un error en su peri- 

plo por aquellos laberintos de bolitas, pero és¬ 

to no les hacía más inteligentes que un ladrillo 

Los juegos actuales presentan en pantalla 

mundos complejos, abarrotados de personajes 

que se mueven por un entorno lleno de detalles 

y situaciones que requieren algo más que una 

rutina de movimiento y decisión cuando el 

“monstruo” llega a un cruce y debe decidir si 

seguir recto o torcer a la derecha. Los juegos 

actuales, en definitiva, no serían posibles si el 

avance en el campo de la Inteligencia Artifi¬ 

cial no hubiera sido tan exponencial como lo 

ha sido en todos los otros aspectos. 

Los juegos de estrategia en tiempo real, por 

ejemplo, están llenos de rutinas de IA que per¬ 

miten al ordenador 

interpretar nuestras 

acciones (tácticas de 

defensa y ataque, por 

ejemplo), y mover 

sus propias unidades 

en consecuencia. Se¬ 

guramente nos he¬ 

mos sorprendido en 

más de una ocasión 

al descubrir que en 

juegos como «Red 

Alert» o «Total An- 

nihilation», los ene¬ 

migos han abortado 

nuestra brillante tác¬ 

tica que veníamos 

utilizando desde el 

El futuro de un norm depende de la educación 

recibida durante su infancia. 

principio de la partida porque ha averiguado 

cuál era su error y ha actuado en consecuencia. 

En estos videojuegos es raro ver al ordenador 

lanzar ataques desmañados con cada unidad 

que prepara; éste observa, examina los datos 

que conoce de nuestros movimientos y decide 

en consecuencia. 

Westwood Studios ha prometido un avance 

cualitativo para «Tibenan Sun», la tan espera¬ 

da continuación de la saga «Command & Con¬ 

quero. El ordenador será más que nunca capaz 

de aprender técnicas de éxito del jugador y 

adaptarlas a su propio estilo de j uego, todo ello 

mediante innovadores avances en el campo de 

la heurística (ver cuadro adjunto). 

Si dadas las características de «Red Alert», 

esto puede parecer demasiado obvio, única¬ 

mente hay que dirigirse a un juego radical¬ 

mente distinto como «Dungeon Keeper», por 

ejemplo. Justo cuando el juego estuvo termi- 

-1" * 

Archivo ¥er £émaia hJeitarrwrtas tjocrit Ayujda 
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La reprodución de los norm en «Creatures» es fundamental para la 

supervivencia de la especie. 
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IA ARTIFICIAL 

Los juegos de estrategia en 

tiempo real están llenos de 

rutinas de IA que permiten al PC 

interpretar nuestras acciones 

La vida de un norm oscila entre las 10 y 15 

horas, en función de los cuidadados recibidos 

nado y todo parecía a punto para su lanza¬ 

miento, «Dungeon Keeper» se retrasó al me¬ 

nos un año más. ¿El motivo ? Peter Molyneux 

nos confesó en su día que estaban mejorando 

las rutinas de IA para el comportamiento de 

sus personajes, y el resultado fue bastante 

patente cuando por fin tuvimos la oportunidad 

de echarle la garra a este juego. Con varias de¬ 

cenas de criaturas pululando por la mazmorra, 

el jugador difícilmente podía controlarlas a to¬ 

das en cada momento, por lo que la IA se en¬ 

cargaba de que éstas se llenasen de quehaceres 

que iban desde buscar escondrijos para ace¬ 

char a sus víctimas, o acudir a la sala de entre¬ 

namiento para mejorar sus habilidades. La IA 

es especialmente fuerte en los héroes, contro¬ 

lados por ordenador, y que suponen una ame¬ 

naza constante debido a las ocurrentes tácticas 

que desarrollarán para vencernos: 

irrumpirán en nuestros dominios 

por el lugar menos defendido y 

utilizaran las dispares caracterís¬ 

ticas de cada uno de esos héroes 

para enfrentarse a nuestras cnatu 

ras con la mayor garantia de éxito 

posible. 

Otro genero que se ha visto 

muy afectado por la inclusión de 

rutinas de IA son los simuladores 

de vuelo, y en especial, títulos co- 

Finalmente, los enemigos de «Quake» no son 

tan inteligentes como prometían 

mo «X-Wtng» o «Tie Fighter». Estos escena¬ 

rios de batallas galácticas están llenos de naves 

que forman parte de una misión con una tarea 

muy específica, y hacer que cada una de ellas 

comprenda que es parte de un escuadrón y no 

una unidad aislada es algo que puede conver 

tu se en una autentica pesadilla, como Lawren- 

ce Holland. el responsable de su programa¬ 

ción, ha reconocido muchas veces. Cada 

unidad en estos juegos tiene que evitar ser im¬ 

pactada, localizar y perseguir su objetivo, 

cumplir con su particular tarea en la misión y 

mantenerse en contacto con sus compañeros 

de escuadrón para asegurarse de que la batalla 

en el espacio no parezca un batíburri lio de lá¬ 

seres y explosiones sin ninguna conexión 

Además, tiene que saber dar prioridad a ciertos 

objetivos críticos cuya destrucción en el caso 

de una misión de escolta, por ejemplo, supon 

dría la derrota automática Y todo ello, en 

tiempo real. Es esta parte del juego, su pode¬ 

roso motor de IA, la que ha convertido estos 

dos títulos en grandes clásicos dentro de su gé¬ 

nero, por la sensación de inmersión y realis¬ 

mo que se obtiene en cada batalla en el espa¬ 

cio Otro ejemplo célebre es, por supuesto, 

«Quake». Aunque los rumores iniciales, mu 

Hubo que esperar a los bots para que los enemigos 

tuvieran un comportamiento mas inteligente. 

en experiencias pasadas y en sus 

consecuencias Esto que puede 

parecer tan simple es de una 

importancia vital para la IA interna en 

los juegos de ordenador Coged 

«Unreal» por ejemplo Un enemigo 

podra intentar una táctica de 

aproximación, grabando los 

resultados de esa aproximación en su 

memoria Si fracasa en su intento de 

eliminar al jugador la próxima vez que 

intente algo parecido sabra que. bajo 

las mismas circunstancias ya hay 

registrado un fracaso en el pasado y 

por lo tanto estudiara otra ruta de 

aproximación. Si, por el contrario 

tiene éxito aun podra obtener un 

aprendizaje de sus actos estudiando 

las variables y datos que ha obtenido 

de dicha aproximación ai jugador y 

extrayendo aquellas acciones que 

mas han contribuido a la consecución 

del fin que es eliminar al jugador. Así, 

la próxima vez que el ordenador se 

encuentre en semejante trance aun 

podrá hacerlo mejor que la ultima vez 

La heurística por lo tanto permite 

tener enemigos con memoria, y 

recuerda que mas sabe el diablo por 

viejo que por diablo 

LÓGICA DIFUSA: PONDERANDO 

LO IMPONDERABLE 

Hace mucho tiempo que el tipo de 

decisiones sí/no 

encendido/apagado que 

proporcionan las estructuras de ¡a 

programación binaria convencional: ha 

dejado de ser suficiente No se puede 

con una variable tipo bandera 

solucionar problemas de la vida 

cotidiana de forma rapida y eficiente 

Con la lógica difusa las variables no 

tienen que estar necesariamente en 

una posición o en otra (sí/no por 

ejemplo) sino que alcanzan a abarcar 

muchos estadios intermedios: el 

estado anímico de una persona no 

puede ser simplemente contento o no 

contento así como un tanque de 
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«Red Aiert» no está 

simplemente avanzando o 

detenido. Con una rapida 

pasada de lógica difusa el 

ordenador puede interpretar si 

una unidad está atacando 

defendiendo si esta en peligro, 

hacia donde se dirige y de 

donde viene, a quien cubre y si 

esta siendo cubierta por otra 

unidad, etc etc, lo que le 

permite elaborar un plan general 

mucho mas rápidamente que si tuviera 

que comprobar una enorme matriz de 

variables convencionales 

Para muchos de nosotros, la lógica 

difusa puede ser realmente difusa; 

¿como puede algo ser verdadero y 

falso a la vez? pero lo cierto es que 

sus aplicaciones son increíbles, desde 

los mencionados tanques de «Red 

Aiert» hasta lavadoras, videos e 

incluso un helicóptero que, gracias a 

la lógica difusa, es capaz de volar aun 

cuando ha perdido una de sus aspas. 

E N C ] 

VIDA ARTIFICIAL 

Dado que ni los sistemas de IA ni las 

partes mecánicas necesarias están 

insuficientemente desarrolladas, por 

ahora como para fabricar un androide 

ni nada que se le parezca, el término 

CyberVida o Vida Artificial ha de 

referirse, forzosamente, a criaturas 

que viven en forma de programa en 

las memorias de los ordenadores 

Estas criaturas no son mas que un 

programa más o menos complejo que 

sigue unas pautas según las cuales, la 

criatura podra subsistir o no El 

concepto es simple: si la criatura 

subsiste después de haberse aplicado 

esa regla se puede hablar de que la 

criatura ha ' sobrevivido" y por 

extensión la criatura está viva 

Estas reglas son siempre una variación 

de las creadas por Conway en su 

juego Life (vida), y que se remonta a 

los tiempos ai ios que los 

ordenadores estaban aún muy lejos 

«Dungeon Keeper» sufrió retrasos en 

su lanzamiento debido a la inclusión de 

nuevas rutinas de IA, 

cho antes del lanzamiento de éste, prometían 

un exagerado tropel de inteligencia artificial 

aplicado a sus personajes, lo cierto es que és¬ 

tos quedaron un poco más desencaminados 

de lo que hubiésemos deseado. No fue 

hasta algún tiempo después de su apa¬ 

rición que pudimos maravi¬ 

llarnos con lo que se ha dado 

en llamar “bots” (robots), 

personajes controlados ¡ 

por el ordenador que simu 

lan el comportamiento de un ju- 

gador humano en una partida en 'j 
red. El máximo exponente de esta 

oleada de bots fue el ReaperBot. 

de Steven Polge, el primero en 1 

desarrollar unas rutinas de 

comportamiento realmente 4V 

impresionantes. Por citar tan só¬ 

lo algunas de sus características, el ReaperBot 

puede aprender dinámicamente el nivel en el 

que se está jugando, seguir a sus enemigos uti¬ 

lizando, si es posible, una ruta más corta de la 

utilizada por su víctima con el objeto de inter¬ 

ceptarle, utilizar el mejor arma para atacar de¬ 

pendiendo de su distancia con el enemigo, y 

evitar el combate si nota que lleva las de per¬ 

der y predice que puede escapar. De esta ma¬ 

nera, jugar con un bot a «Quake» es lo más pa¬ 

recido que existe a conectarse a Internet y 

jugar con humanos reales. 

El ReaperBot ha sido ya ampliamente supe¬ 

rado por otros bots como el Omicronbot. que 

incorpora varios sistemas de IA avanzados. Su 

creador. Mr. Elusive. nos cuenta cómo ha sido 

su experiencia mejorando las rutinas de IA de¬ 

sabolladas por Polge; ‘El Omicron bot utiliza 

una IA flexible. Se emplea una estructura en 

forma de árbol en la que se organizan las posi¬ 

bilidades y las decisiones. Este árbol es la men¬ 

te del bot. Así, y utilizando lógica di¬ 

fusa, el bot es capaz de tomar 

deciciones en situaciones que no 

ha encontrado antes. Estas deci¬ 

siones no son necesariamente 

V, las mejores, pero a menudo 

y .m. 
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son bastante buenas”. 

Si la mente del bot es un 

árbol de nodos y ramas, 

¿qué ocurre en ese árbol 

cuando el bot detecta a 

un jugador?, ¿qué se tiene 

en cuenta a la hora de decidir 

si hacer un salto, un strafe circular o 

1W sacar el lanza-cohetes? “Antes de se¬ 

leccionar un arma” -nos dice Mr. Elu- Vsive- “el Omicron decide qué ar¬ 

ma usar con lógica difusa. 

Básicamente, estudia la si 

tuación y extrae el arma que mejor se adapta a 

las circunstancias actuales. Cuando detecta a 

un jugador, por otra parte, el bot sabe siempre 

Los goblins guardan de forma automática las 

riquezas obtenidas en las minas. 

Los héroes de «Dungeon Keeper» desarrollan 

distintas tácticas para vencernos. 
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A A R T I F I 

Los enemigos de «Unreal» nos sorprenderán 

incluso con emboscadas. 

dónde está y qué está haciendo si logra trazar 

una línea en su campo de visión hacia el juga¬ 

dor. El jugadores, para el bot, a todos los efec¬ 

tos, parte del entorno. Por eso es como si siem¬ 

pre estuviera calculando tácticas, ángulos de 

tiro y mejores posiciones para una localidad 

determinada. Siempre está aprendiendo.” 

Una de las cosas que más sorprenden de los 

Omicron bot es su facilidad para aprender un 

mapa. Antes de no tener ninguna idea de cómo 

llegar de A a B el bot ya conocerá todo el nivel 

como la palma de su mano. Preguntamos a Mr 

Elusive cómo hizo eso. “El Omicron deja bo¬ 

yas de navegación a medida que camina con el 

objeto de crear el mapa más eficiente posible. 

Gracias a esas boyas, le será posible explorar 

todo el nivel. Una vez recorrido todo el nivel, el 

bot podrá minimizar el uso de las boyas con 

objeto de eficiencia y optimización. El bot sólo 

recordará aquellas partes del ni¬ 

vel que le sean interesantes”. 

Lna vez que los secretos de 

algo tan manifiestamente “inte¬ 

ligente" han sido descubiertos, 

uno no puede evitar pensar 

que, a muy bajo nivel, toda la 

IA de los bots no son más que 

comprobaciones dentro de una 

serie de tablas o árboles de no¬ 

dos. Preguntamos a Mr. Elusi¬ 

ve cómo ve el campo de la IA 

en los juegos de ordenador 

“No me gusta hablar de Inteli- 

El Omicrom deja boyas de 

navegación a medida que 

camina, con el único objeto 

de crear el mapa más 

eficiente posible 

gencia Artificial El término ' inteligencia” es 

muy extenso y vago. Suelo hablar, preferible¬ 

mente. de “conocimiento”. Durante el desa¬ 

rrollo de los Omicron, observaba el compor¬ 

tamiento de éstos como un sistema de 

aprendizaje, muy al estilo del cerebro huma¬ 

no. Desde este punto de vista, la “inteligencia” 

podría ser descrita como conocimiento para 

ser almacenado, usado y combinado para ob¬ 

tener algo útil. Este punto de vista hace tam¬ 

bién más fácil implementar “vida artificial” en 

ordenadores que no son más que procesadores 

de datos (conocimiento)”. 

Muchos programadores son también reacios 

a utilizar el término IA en motores de búsque¬ 

da de decisiones como los árboles de estruc¬ 

turas, o el uso de la lógica difusa. Steven Pol- 

ge, el padre de los bots de «Quake», es 

también uno de ellos. Sin embargo, y a pesar 

de esto, Steven pasó a formar parte del equipo 

de programación de «Unreal», encargándose, 

cómo no, de las rutinas de IA que darían vida a 

los seres que pueblan este juego. Así, e inde¬ 

pendientemente del esplendor técnico del que 

hace gala este extraordinario título, el jugador 

tiene la oportunidad, por fin, de enfrentarse a 

enemigos que nos sorprenderán con sus im- 

En «Unreal» ya no nos servirá escondernos. Los enemigos 

nos perseguirán hasta terminar con nosotros. 

C I A L 

de ser un elemento de uso diario En 

principio dichas reglas son en 

realidad muy simples pero permiten 

explorar ios encantos del que se ha 

dado en llamar El Juego de la Vida En 

este programa una rejilla contiene un 

numero de celdas que pueden estar 

vivas o muertas y de éstas sólo las 

vivas son presentadas en pantalla 

Con el objeto de determinar si una 

celda vivirá o morirá en el próximo 

cálculo que e! programa realiza (lo que 

ha efectos prácticos se dice que ' ha 

pasado una generación", se 

contabilizan las celdas que rodear a 

esta ¡lamérnosla célula Si hay 

demasiadas, la célula se colapsa por 

masticación; si por el contrario hay 

pocas, la célula no puede 

mtereccionar y perece igualmente Si 

hay una cantidad adecuada de celdas 

vivas, se produce el nacimiento de 

una nueva célula Estas reglas dan pie 

a complicados patrones evolutivos de 

células que son creadas y destruidas 

permitiendo siempre a un pequeño 

núcleo de células existir como una 

"entidad viva". 

¿Cuál es la utilidad práctica de todo 

esto aparte de la de teorizar con los 

conceptos de la vida y la muerte ? 

Como demuestra Dawkins en su libro 

El Relojero Ciego, donde el autor nos 

presenta a sus propias criaturas 

llamadas biomorfos, un programa de 

estas características podría ser capaz 

de construir otro programa La teoría 

es complicada, pero la practica es 

irresistible: imaginad estar jugando 

con «Quake» y que el ordenador sea 

capaz de determinar lo que nos gusta 

más de ese juego y mejorarlo, in situ, 

mejorando la jugabilidad o todas 

sus prestaciones 

Obviamente estamos aun muy lejos 

de lograr semejante tarea, pero en el 

entretanto las aplicaciones de la vida 

artificial han inundado el mundillo de 

los juegos de ordenador y nos 

permiten, ademas de divertirnos, llegar 

PC/uu/u,, 227 



info rme I N T 

L
U

 L I G 

L
U

 N C I A A R T I F I C I A L 

a comprender mucho mejor este 

apasionante campo 

CREATURES 

Steve Grand un apasionado 

investigador de los sistemas 

biológicos como los descritos 

arriba, cogio todos estos 

conceptos y los introdujo en un 

apasionante juego de ordenador 

donde podremos crear nuestros 

prop os modelos de criaturas y 

experimentar con ellas El nombre, 

por supuesto es «Creatures». 

«Creatures» es un poderoso 

compendio de la utilización conjunta 

de los modelos biológicos que 

acabamos de ver, y el uso masivo de 

rutinas de IA para simular vida dentro 

de nuestro PC. Conoceremos a los 

norm un tipo de criaturas que 

debemos cuidar desde que 

abandonan el huevo de donde nacen 

y no solo eso sino también 

ensenarles y proteger a nuestros 

pequeños con el objeto de conseguir 

su procreación y por lo tanto la 

perpetuación de nuestra especie. Asi 

un norm es en principio un ser que 

no es capaz de alimentarse ni 

distinguir el peligro por si solo Le 

ensenaremos el concepto de! bien y 

del mal por el simple procedimiento 

de reganarle o premiarle y le 

insistiremos sobre el concepto de las 

palabras que le enseñemos 

("izquierda", "empujar", "parar", 

etc) para que las memoricen y se 

conviertan en provechosos adultos. 

Los norm se asocian entre ellos, 

precisan comer pueden contraer 

enfermedades y eventualmente se 

relacionaran sexualmente, se 

reproducirán y fallecerán. Ademas un 

norm se crea atendiendo una pauta 

genética concreta y personalizada, por 

lo que es muy difícil que estas criaturas 

se comporten de forma parecida de 

una ocasión a otra. ¿Vida dentro de 

nuestro PC 7 Podemos apostar que si. 

Las naves de «Tie Fighter» son capaces de formar 

escuadrones que haran la vida imposible al piloto 

predecibles acciones: fintas, tácticas de apro¬ 

ximación no directas huidas a tiempo para lia 

mar a otro grupo de seres y emboscar al juga¬ 

dor son algunas de las cualidades que las 

avanzadas rutinas de IA pueden conseguir. Ju 

gar a «Unreal» se convierte, por esto, en una 

experiencia novedosa y siempre excitante, 

donde cada enfrentamiento requiere una apro¬ 

ximación distinta y evita que sentarse a los 

mandos de uno de estos juegos se convierta en 

una simple galería de disparos. 

¿Y el futuro? 
Aunque los expertos en materia de IA pare¬ 

cen coincidir en que dentro de tan sólo cin 

cuenta años veremos un ordenador consciente, 

capaz de comunicarse con nosotros como lo 

haría una persona real, lo cierto es que no te¬ 

nemos elementos de juicio suficientes como 

para mostrarnos tan optimistas. Si nuestro PC 

llegará a convertirse algún día 

en un R2D2 cualquiera es al¬ 

go que se nos escapa, las com¬ 

pañías productoras de juegos 

para ordenador siguen miran 

do a un horizonte mucho más 

cercano y no tan de ciencia fic¬ 

ción como ese otro. La IA es 

algo a lo que definitivamente 

se le esta prestando una espe¬ 

cial atención y, creemos, el fu 

turo pasa por este camino. 

Imaginemos tan sólo las posi 

bilidades: aventuras gráficas 

donde cada personaje no sea 

únicamente una animación de 

mayor o menor tamaño que se 

lee de nuestro CD-ROM cada 

vez que hablamos con él, sino 

un personaje creíble con que¬ 

haceres propios y acordes a su 

posición en el mundo que nos 

rodea, un «.Quake» donde nos 

embarquemos en una misión 

con nuestros seis compañeros 

marines todos ellos controla¬ 

dos por el ordenador, pero 

siendo capaces de recibir órde¬ 

nes como “¡cúbreme!’. o “¡ve 

por ese lado!”, ) que nos ha 

gan sentirnos tan parte integrante de una es¬ 

cuadra que realmente suframos la perdida de 

uno de nuestros compañeros, si se da el caso. 

O coger uno de esos simuladores de vuelo y 

añadirle conversaciones directas con hombres- 

ala... las posibilidades son casi infinitas, y to¬ 

das absolutamente deliciosas. 

La pregunta clave es ¿tendremos que espe¬ 

rar mucho para ver todos estos avances? Quizá 

no ocurra mañana, y tal vez no ocurra dentro 

de dos años, pero lo que es cierto es que la uti 

lización de la IA en los juegos es algo por lo 

que se está apostando muy fuerte desde que 

los ordenadores disponen de la potencia de 

cálculo que pueden dar los procesadores ac¬ 

tuales, y de lo que estamos seguros es de que 

ya, por lo menos, las sugerencias expresadas 

en el párrafo anterior no son consideradas des¬ 

cabelladas ni inimaginables como pudo haber 

ocurrido hace relativamente poco tiempo. B 

« f l. l1 tí I • • fhfi Of gwk v-rs. 

Si la IA sigue por este camino, llegará un día en el que los 

personajes adoptarán un diálogo acorde con sus acciones. 
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MetaCreatíons Bryce 3D 
i Pon *1 mundo en movimiento 

Luis Miguel Martín Ctuz 
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I Bryce 3D es una aplicación diseñada exclusivamente para la 
I animación o diseñe de imágenes en tres dimensiones con 

paisajes de fondo El diseño de unas montañas, un valle, o 

1 simplemente una puesta de sol se consiguen con Bryce 3D, con 

I un simple clic en una determinada opción o botón Al ser un programa especialmente diseñado para 

generar este tipo de geometría, contiene multitud de acciones o parámetros que nos permiten configurar 

hasta el más mínimo detalle Que sBa de día o de noche, que haya o no niebla, o incluso que aparazea 

en el fondo el arco iris son simples parámetros totalmente configurables por el usuario 

Bryce 3D no sólo contiene opciones para generar paisajes, ya que en esta 

nueva versión la posibilidad de incluir objetos en tras dimensiones, definir 

I sus metenales o características y animarlos lo convierten en un completo 
programa de diseño tndimensional. Lógicamente, los infógrafos pueden 

I encontrar a Bryce 3D muy corto en cuanto a posibilidades, incluso ineficaz 

frente a una serie de operaciones como el modelado de nuevos objetos o la 

posibilidad de poder ver nuestro diseño desde diferentes puntos de vista a 

la vez Esta pequeña crítica no debB ni es para desprestigiar a este 

estupendo programa, ya que para esos procesos existen otras utilidades, que lógicamente no podrán 

Conecta con nosotros para estar 
siempre al día 

en el sector Informático 

A través de 

Seleccionamos para tí las noticias más relevantes y 
novedosas del sector. 
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Unreal (parte II) 

Sin duda, «Unreal» es un juego sobresaliente por muchas razones. Por su magnífico motor de 

render, por la elevada IA de sus personajes, por la fantástica ambientación de sus mapas, por su 

lenguaje UnreaIScript y, a pesar de sus fallos, por su mapeador. Por eso se ha creído oportuno 

dedicarle una segunda parte a este juego. Un estudio de las posibilidades que ofrece su 

mapeador y un vistazo a su lenguaje de programación. 

]ose Manuel Muñoz 

orno ya se dijo en el 

articulo del mes ante¬ 

rior. «Unreal» es qui¬ 

zá. hoy por hoy, el programa de 

acción 3D más reconfiguiable del 

mercado. El mapeador. Unrealed. 

es sumamente cómodo, permite 

compilar comportamientos, y 

ofrece una ventana de perspecti 

va que permite dar paseos por el 

mapa sin necesidad de entrar en 

el juego. Todo esto, sin embargo, 

contrasta fuertemente con algu¬ 

nos defectos que estropean bas¬ 

tante sus prestaciones. Para em¬ 

pezar, es preciso instalar la 

runtime de Visual Basic o Un- 

realEd se negará a funcionar; hay 

cuelgues y la falta de actualiza¬ 

ción de las demás ventanas cuan¬ 

do se está efectuando cambios en 
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La función de la 

brocha es marcar el 

una de ellas resulta francamente 

molesta. Para intentar terminar 

con estos defectos (recordemos 

que la versión del trapeador que 

acompaña al juego es una beta) 

lo mejor es procurar memorizar 

en qué puntos se producen los 

cuelgues y, por supuesto, actuali¬ 

zar siempre el juego a la última 

versión publicada. 

El nuevo parche 
La creciente complejidad de los 

juegos actuales es la razón de que 

prácticamente no haya ninguno 

que esté totalmente exento de 

errores. Por esa razón conviene 

estar atentos a las páginas Web de 

las casas desarrolladoras, para ver 

si aparece un parche con mejoras 

y arreglos. «Unreal» no es ningu¬ 

na excepción a esto, y desde el 

lanzamiento del juego ya han apa¬ 

recido varios parches en www.un- 

real.com. El último, en el momen¬ 

to de escribir estas lineas, es el 

que eleva el programa a la versión 

2.17 y es bastante conveniente te¬ 

nerlo porque sus mejoras afectan 

también al trapeador Ya en el par¬ 

che de la versión 2.09 se añadió el 

undo (Ctrl Z) a UnrealEd y se lo¬ 

gró que los tiempos de lectura 

fuesen menores al igual que el 

consumo de memoria. Esto no 

quiere decir que ahora el trapea¬ 

dor esté totalmente exento de 

cuelgues sino sólo que es algo 

más estable que antes. Para insta 

lar el parche únicamente hay que 

descomprimirlo en el directorio 

system de Unreal 

Preguntas básicas 
Antes de entrar en materia, se¬ 

ñalaremos la respuesta a algunas 

preguntas básicas sobre «Unreal»: 

© ¿Cómo se puede cargar un 

mapa de «Unreal»? Lo primero 

que hay que hacer será descom¬ 

primir el mapa en el directorio 

maps de «Unreal». (Normalmente 

esto producirá dos ficheros: uno 

con la extensión unr. que es el 

propio mapa, y otro de texto escri¬ 

to por el autor). Hecho esto exis¬ 

ten varias maneras de cargar el 

mapa. Una de ellas es leerlo desde 

la consola. Entrar en «Unreal», or¬ 

denar un nuevo juego y especifi 

car el nivel de dificultad. Nada 

más entrar en el juego hay que uli 

lizar la tecla TAB para invocar a 

Creando un ascensor utilizando 

movedores. 

la consola de «Unreal». Aparecerá 

un cursor en la esquina inferior iz¬ 

quierda de la pantalla Entonces 

habra que teclear la orden open 

seguida del nombre del mapa y 

pulsar Enter Otra posibilidad es 

cargar el mapa desde el Editor de 

«Unreal», y una tercera manera es 

abrir desde Windows la carpeta 

maps de «Unreal» y hacer un do 

ble click sobre el mapa con lo que, 

automáticamente, «Unreal» se 

cargará y leerá el mapa deseado. 

© ¿Cómo se pueden capturar 

pantallas de «Unreal»? Simple 

mente pulsando F9 durante el jue 

go. La pantalla se grabará en 

formato BMP en el directorio Sys¬ 

tem de «Unreal» con el nombre 

shotxxxx. También se puede abrir 

la consola y emplear la orden shot. 

© ¿Qué paginas Web existen de¬ 

dicadas a «Unreal»? La lista es 

larga. Por supuesto, está www.un- 

real.com, donde se pueden encon¬ 

trar los últimos parches del juego 

volumen espacial que 

delimita con su forma y 

posición, con el objeto 

de poder realizar 

alguna operación CSG 

Aún mejor es www.planetunre- 

al.com. que es como un enorme 

bazar dedicado a este juego Otro 

sitio más especifico es www un 

realed.net. dedicado al editor de 

«Unreal» Aquí podran hallarse 

tutoriales del editor y del lenguaje, 

mapas, proyectos en desarrollo, 

etc. También vale la pena mencio¬ 

nar a www unreal.epicgames.com 

y, por supuesto, cada uno de estos 

sitios tiene links a muchas otras 

paginas de interés. 

Trabajar con objetos 
Aunque ya se comentaron, en el 

número anterior, los pnncipios de 

las operaciones CSG bajo los que 

se rige UnrealEd en esta ocasión 

repasaremos estos conceptos bá¬ 

sicos antes de comenzar a estudiar 

cómo funcionan las puertas as¬ 

censores y otras cuestiones de 

«Unreal». Los iconos del cubo, la 

esfera, la escalera, etc., represen¬ 

tan a las llamadas ' brochas" del 

juego. Pulsando sobre estos ico¬ 

nos con el botón derecho del ratón 

se puede acceder al menú de pro¬ 

piedades de la brocha, desde don 
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de se podra indicar el tamaño de 

la misma y especificar si es hueca 

o no (normalmente la brocha de¬ 

berá ser siempre "solid”). En cam¬ 

bio. pulsando con el botón iz¬ 

quierdo, la brocha aparecerá en 

pantalla con la apariencia de una 

malla de lineas rojas. Es impor 

tante tener claro que la brocha no 

representa a un objeto Su función 

es marcar el volumen espacial que 

delimita con su forma y posición, 

con el objeto de poder realizar se¬ 

guidamente alguna operación 

CSG con dicho volumen. Natural 

mente, la zona sobre la que se va a 

operar no tiene por que ser el vo¬ 

lumen inicial sobre el que ha apa¬ 

recido la brocha, puesto que se 

puede desplazar a ésta arrastrando 

con el cursor mientras se mantiene 

apretada la tecla de CTRL 

En cuanto a las operaciones 

que pueden llevarse a cabo son 

las conocidas suma, resta e inter¬ 

sección. Como ya se explicó en el 

número anterior, «Unreal» supo¬ 

ne que inicialmente todo el espa¬ 

cio de su universo es materia sóli¬ 

da. Por tanto, para crear una sala 

habrá que coger la brocha del cu¬ 

bo y -tras darle un tamaño conve¬ 

niente- efectuar una resta espa¬ 

cial Hecho esto se habrá creado 

una habitación cuya forma y ta 

maño serán los de la antigua bro¬ 

cha A continuación se procederá 

a dividir la habitación en dos. Es¬ 

to es tan sencillo como preparar 

En «Unreal» las puertas, 

los ascensores, las 

plataformas móviles, 

etc., deben ser 

construidos a base 

de movedores 

una brocha cuya forma corres¬ 

ponda al muro que se piensa colo¬ 

car y utilizar una operación CSG 

de suma en la posición espacial 

correspondiente. Así. el volumen 

de la brocha se "sumará” al espa¬ 

cio vacío de la habitación inicial. 

(Nota: si despistan los iconos de 

estas operaciones, se deben utili¬ 

zar las opciones Add, Subtract e 

Intersect del menú Brush). Como 

después experimentaremos con 

puertas, el siguiente paso sera 

crear un hueco en el muro Para 

ello habra que preparar una bro¬ 

cha con las dimensiones adecúa 

das y restarla al muro. 

Todo esto es muy sencillo pero 

puede ser bastante laborioso si 

los objetos que se desean crear 

son relativamente complejos y se 

precisan bastantes. Afortunada¬ 

mente podemos emplear un truco 

muy sencillo para reducir el nú¬ 

mero de pasos. 

Crear brochas 
Después de haber llevado a ca¬ 

bo una operación CSG cualquie¬ 

ra. la brocha seguirá existiendo, 

aunque su forma puede haber 

cambiado si la operación fue una 

intersección o una desintersec¬ 

ción. En esta clase de operaciones, 

el objetivo no es alterar los volú¬ 

menes espaciales, sino cambiar la 

forma de la brocha. Utilizando 

una intersección, la brocha pasará 

a tener una forma que será el re¬ 

sultado de la intersección de la 

propia brocha con los volúmenes 

sólidos con los que ésta se super¬ 

ponga. Esto quiere decir que si se 

coloca una brocha (de cualquier 

formal englobando a un objeto 

cualquiera y se ordena una inter¬ 

sección, la nueva brocha pasará a 

tener la forma del objeto engloba 

do Esto es muy útil porque des¬ 

Esta imagen está tomada de un faq donde se crea un path de 

movimiento para un Nali 

pués podra utilizarse la nueva bro¬ 

cha para efectuar nuevas restas o 

sumas espaciales. En cuanto a la 

desintersección, funciona exacta¬ 

mente igual que la operación ante¬ 

rior, aunque en este caso la forma 

de la nueva brocha será la que re¬ 

sulte de la intersección de la vieja 

brocha con el espacio vacío englo¬ 

bado en su interior. De esta mane¬ 

ra se pueden crear brochas com¬ 

plejas que sirvan para crear 

columnas, marcos de puertas, etc. 

Una puerta sencilla 
En «Unreal» las puertas, los as¬ 

censores, las plataformas móviles 

y todo lo que se mueve deben ser 

construidos a base de lo que el 

manual llama movedores. Un mo- 

232 PC/i anía 



Un movedor es 

un brush de color 

púrpura al que se le 

pueden especificar 

rutas de movimiento 

vedor es un brush de color púrpu 

ra al que se le pueden especificar 

rutas de movimiento a través de 

una serie de posiciones que reci¬ 

ben el nombre de “keyframes” 

(llaves de animación). Su funcio¬ 

namiento es sencillo. Suponiendo 

que se ha construido un nivel pa¬ 

recido al descrito en el ejemplo 

anterior. En este caso falta aún la 

puerta. Para construirla habra que 

situarse en algún lugar despejado, 

ya que habrá que realizar una ope¬ 

ración de intersección con ella. 

Posteriormente, habrá que prepa¬ 

rar una brocha del tamaño adecua¬ 

do, "sumarla’ al nivel y colocarle 

las texturas correspondientes. Lo 

que se ha creado es un brush nor¬ 

mal, es decir un objeto no móvil, 

por lo que no se podrá utilizar di¬ 

rectamente este objeto como 

puerta, pero sí se puede utilizar 

como molde para crear nuestra 

puerta. Posteriormente, habrá que 

preparar una brocha de mayor ta¬ 

maño y situarla de modo que en 

vuelva totalmente a la puerta. En¬ 

tonces, realizar la intersección y 

seguidamente desplazar la nueva 

brocha. Al llegar aquí conviene 

incluir una advertencia que he¬ 

mos visto en muchos faqs; Hay 

que abrir la ventana de la brocha 

(botón derecho del ratón) y esco¬ 

ger la opción "Reset/Reset Sca- 

ling”. Si no se hace así y se ha es¬ 

calado a mano anteriormente la 

brocha, los objetos móviles no 

funcionarán adecuadamente. 

En definitiva, la operación de 

intersección ha tenido como fina¬ 

lidad crear una brocha idéntica al 

sólido-puerta inicial. Esta brocha 

es idéntica a la puerta no sólo en 

su forma sino también en sus tex¬ 

turas aplicadas (esto puede com 

probarse fácilmente creando una 

nueva brush). Para ello habrá que 

llevar la brocha hasta el sitio don 

de se haya decidido crear la puerta 

y pulsar sobre el icono de creación 

de movedores (este icono es el 

que se halla inmediatamente enci¬ 

ma del cubo). Con ello se creara 

un movedor cuya apariencia den 

tro del juego será idéntica a la del 

sólido-puerta del principio. El si¬ 

guiente paso será indicar al move¬ 

dor el camino que debe seguir 

cuando sea activado y para ello lo 

mejor será quitar de en medio a la 

brocha que habrá quedado selec¬ 

cionada y superpuesta al movedor. 

Después de apartarla, si todo ha 

salido bien, se debería ver una ma¬ 

lla de color púrpura que represen¬ 

ta al movedor Habrá que selec 

donarla y abrir su ventana 

correspondiente utilizando el bo¬ 

tón derecho del ratón. En dicha 

ventana se verá una opción llama¬ 

da "mover Keyframe” Al situar el 

cursor sobre ella aparecerá una 

Manipulando las propiedades de 

la luz con la ventana properties. 

ventana emergente con una lista 

de valores para las keys (las posi¬ 

ciones clave que va a seguir el 

movedor al desplazarse). Tendrá 

que pulsarse sobre Key 1 Esto 

significa que dentro del juego el 

objeto se moverá desde su posi¬ 

ción inicial -que corresponde a 

key=0- hasta la próxima posición 

a la que se traslade -que corres¬ 

ponderá a key=l. Una vez realiza¬ 

do esto, se trasladará el movedor 

hasta la posición donde se quiera 

que llegue la puerta y después ha¬ 

cer aparecer nuevamente su ven¬ 

tana emergente para asignar como 

próximo destino la posición 
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La Web de www.planetunreal.com incluye características interesantes sobre «Unreal», 

Key=0. L na vez hecho esto, el 

movedor regresara por sí solo a la 

posición inicial key=0. (Nota co¬ 

mo puede ser un poco difícil tras¬ 

ladar bien el movedor a la posi¬ 

ción key 1, habra que hacerlo 

desde la ventana de perspectiva, 

manteniendo pulsada la tecla de 

CTRL y los dos botones del ratón 

mientras se arrastra a éste). Si 

ahora se reconstruyese la geome¬ 

tría (F8) y se probase el nivel 

(Ctrl P) se comprobaría que la 

puerta se desplazará cuando se to¬ 

que (Nota; mientras se este traba 

jando, no debe hay que despistar¬ 

se por el hecho de que los 

cambios en una ventana no se ac¬ 

tualizan en las demás. Esto rara 

vez sucederá así y si se quiere te¬ 

ner actualizadas el resto de las 

Epic MegaGames ha 

publicado en Internet 

un documento de 

referencia donde se 

explican las intimidades 

de UnreaIScript 

ventanas habrá 

que actualizar la 

geometría cada 

poco tiempo). 

Lo explicado 

hasta el momento 

funciona exacta¬ 

mente igual para 

otros objetos mó¬ 

viles como ascen¬ 

sores o platafor¬ 

mas. En el caso de 

estas últimas, por 

supuesto, la ruta a 

elaborar sería pre- 

sumiblemente 

más complicada, pero el procedí 

miento es el mismo. 

Añadir sonido 
El siguiente paso será darle al¬ 

go de personalidad a la puerta 

añadiéndole un sonido propio Pa 

ra ello se seleccionará el movedor 

y, después de abrir su ventana, se 

elegirá la opción “Mover Proper- 

ties” (propiedades del movedor). 

De esta manera, aparecerá una 

ventana llena de flags (banderas) 

y, colocándose en la de "Mover- 

Sounds” se pinchará sobre ella pa¬ 

ra echar un vistazo a sus propie¬ 

dades. Allí podran verse otros 

nombres como “ClosedSound 

(activar sonido al cerrar), "Ope- 

nedSound” (activar sonido al 

abrir), etc. Puesto que no hay nin¬ 

gún sonido asignado aún, los re¬ 

cuadros que acompañan a estos 

nombres estarán a “none” (nada), 

pero dejarán de estarlo pronto. 

Para ello hay que dirigirse al na¬ 

vegador (browser) y escoger 

SoundFX en el recuadro superior 

de la derecha. Después de esto 

todas las órdenes que hay en la 

base del panel del navegador se 

referirán a sonidos Habrá que 

utilizar Load para cargar alguno 

de los ficheros cuyo nombre em¬ 

pieza por “doors” y buscar en el 

navegador hasta encontrar algún 

sonido que parezca apropiado 

(los sonidos pueden escucharse 

con la orden “play”). El tercer re¬ 

cuadro del browser servirá para 

comprobar que los sonidos están 

clasificados (sonidos de piedra, 

de madera, etc.). Se marcara al¬ 

gún sonido de la lista inferior y 

se retornará a la ventana de pro¬ 

piedades pulsando en el recuadro 

y en Use. Esto asignará el sonido 

a la propiedad escogida del mo¬ 

ver. Entonces se podrá cerrar la 

ventana y comprobar el resultado 

tras reconstruir la geometría. 

Otras posibilidades 
Aunque el movedor preparado 

se activa por contacto, hay otras 

posibilidades. Se puede activar un 

movedor después de haberlo toca¬ 

do. tras una espera de una dura¬ 

ción determinada, se puede espe¬ 

cificar que una puerta quede 

abierta mientras el jugador esté lo 

suficientemente cerca y, por su¬ 

puesto, se puede emplear un trig- 

ger para activar un movedor. Al¬ 

gún faq también menciona la 

posibilidad de activar un movedor 

con otro, pero, por el momento, la 

redacción no sabemos cómo pue¬ 

de hacerse esto. 

La niebla 
Este efecto es fácil de conse¬ 

guir. Para comprobar su funciona¬ 

miento hay que crear una habita¬ 

ción no demasiado grande (de 

512*512*512) y situar el punto 

start para el jugador. Posterior¬ 

mente habrá que poner una fuente 

de luz en el mismo centro de la 

habitación y marchar al navegador 

para seleccionar alguno de los 

miembros de la clase Zonelnfo 
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En esta imagen se utiliza Zonelnfo para crear niebla. 

UnreaIScript es 

el lenguaje propio de 

«Unreal» creado con 

el objetivo de añadir 

variaciones al juego 

(Cloudzone -zona de nubes-, por 

ejemplo)- Este nuevo objeto debe 

ser colocado muy cerca de la 

fuente de luz, después de lo cual 

se editaran las propiedades de am¬ 

bos objetos. En el caso de Cloud¬ 

zone, el primer click se realizará 

sobre el campo Zonelnfo y luego 

sobre bFogZone. al que se pondrá 

el valor true También, en la mis¬ 

ma ventana emergente de Zoneln¬ 

fo, se visionarán muchos otros 

campos interesantes como bdes- 

tructive, daños por segundo, etc. 

En cuanto a la fuente de luz, lo 

adecuado será trastear en el cam¬ 

po de su radio de alcance. 

¿Importación 
de modelos? 

En la redacción hemos encon¬ 

trado un faq en el que se habla de 

la posibilidad de exportar mode 

los a UnrealEd empleando una 

utilidad (que no hemos conseguí 

do hallar) llamada 3ds2unr Según 

parece, uno realizaría su modelo 

en «3D Studio» o en «MAX» (o 

en cualquier otro programa que 

soportase la exportación al forma 

to 3ds) y luego éste sería procesa 

do por el programa. ¿Habrá algo 

parecido para «Quake»? 

El lenguaje 
UnreaIScript 

Epic MegaGames ha publicado 

en Internet un documento de re¬ 

ferencia donde se explican las inti 

midades de UnreaIScript, el len¬ 

guaje propio con que sus creadores 

han dotado a «Unreal» con el fin 

de que los amantes de la programa¬ 

ción puedan añadir sus propias va¬ 

riaciones a este juego. Según este 

documento, UnreaIScript está 

fuertemente basado en C++, por lo 

que el lenguaje estará vedado a to¬ 

dos aquellos que no sepan mane¬ 

jarse con la programación orienta¬ 

da a objetos. El lenguaje emplea, 

pues, las conocidas sentencias if, 

while, switch y muchas otras más 

típicas de C y, asimismo, se em¬ 

plean igual los paréntesis y las lla¬ 

ves. Se permiten, pues, clases y es¬ 

tructuras y se añaden cosas tales 

como el concepto de tiempo y esta¬ 

do y las propiedades de los objetos. 

Además, se ha añadido el código 

nativo para trabajar con redes. Qui 

zá por estos añadidos y quizá debi 

do al interés que tenían sus crea¬ 

dores en conseguir un lenguaje 

adecuado para escribir IA, Un 

Una de las características más 

destacables en «Unreal» es la IA 

de sus monstruos. 

realScript no es demasiado rápido 

(en el documento de referencia se 

habla de una velocidad hasta 10 

veces más baja con relación a 

C++), Esto explicaría una afirma 

ción hallada en varios faqs que in 

dica que la IA de los personajes 

gasta una cantidad desproporcio¬ 

nada de tiempo de cálculo en com¬ 

paración con otros programas B 

Nota Informativa 

También hay que añadir que 

según sus autores UnreaI¬ 

Script ha tomado numerosas 

cosas de ]ava En definitiva, es¬ 

te documento que puede ser 

hallado en www unrealed net 

incluye gran cantidad de 

ejemplos de programación y 

parece estar bastante com¬ 

pleto ¿Se atreverá alguien 

con esto? 

Knmníti 235 



¡Noviembre 98! 
importadores Mayoristas de Hardware 

266MHz IMm 79.900 

l\ll IVIIVI. 

T-Sonido 16Bits 3D, Altavoces y Micrófono 
2,1GBHD UDMA • 3,5 FD1 44MB 

14' Monitor .28 BR ME 
SVGA PCI 64Bits, 1MB 16 7mColAmp 2MB 

Mim Torre Batch-Pc c/Puerta 
Teclado Exp 105t WIN 95 
Ratón compt MS y Alfombrilla 
Salidas.lP’ECP/EPP, 2S: UART 16550 

| aplaSo 
int^ 

266MHz celeron'v^or 
Paga en 
Meses sin 
Intereses 

83.900 

300MHz 89.900 
AMD^l 

Multimedia SuperJuegos 

PB A-Trend Intel 440LX 
32MB DIMM SDRAM • Kit MM: CD R0M32X, 
Sound Bloster 16, 
Altavoces 160W y Micrófono SM 
3,2GB H D UDMA • 3,5 FD1 44MB 
15" Monitor C Digt. NE BR Batch Pe 
SVGAAGP 4MBSGRAM 
Ca|a SemiforreATX • Ratón Trust compt. MS 
Teclado 105t WIN 95 
Salidas 1P-ECP/EPP, 2S-UART16550 

intel 
266MHz celeron'%rccesso, 99.900 
300MHz celeronw» 104.900 

AMDZI 

300MHz Kr i 105.900 

Multimedia Mega-Batch ATX 

PB A-Trend 6510 ATX inte! 440EX 

32 MB DIMM SDRAM ___ 
Kit MM: CD-ROM 32X40^ 
Snd YAMAHA 3D, Altavoces 160W y Microf. SM 
4,3GB HD UDMA • 3,5 FD 1.44MB 
15" Monitor CDigt. NE BR 
ATI Ruge AGP 4MB SGRAI^' °‘ ‘ 
Caja SemiforreATX 
Teclado 105t WIN 95 * Ratón Echo PRIMAX 
Salidas.! P-ECP/EPP, 2S-UART16550, USB 

Intel Pentium H processor 
333MHz IVHVDC lechnology 136.900 
350MHz NfíTMcgy 149.900 
Monitor SONY ES 15".+ 19.900 

¡Ven a Visitarnos! 
O *98 | siNio ' i < ; i 

Pabellón 3-5, Stand 3117 

Microsoft WINDOWS 98 CD-ROM 

(Con Manuales y Licencia) ... +14.900 

Microsoft Works . + 5.900 
(solo viendidos con equipos monladoes) 

tmM i Solicita tu tarjeta Batch-Pc 
Aceptamos Tar¡eta$ comerc¡al@batch-pc.es 

Ca¡a Madrid, VISA, cliente@batch-pc.es 

MasterCard y 4B tecmco@batch-pc.es 
sugerencias@batch-pc.es 

quefas@batch-pc.es 

(para real» pedidos) 

(dept. atención al cliente! 
(consultas técnicas) 

Dept. Atención al CLIENTE 

91 871 74 64 

10:00 hasta 14:00 

902 192 

PB A-Trend 6130E AT Intel 440LX 
» 32MB DIMM SDRAM • Kit MM:CD-R0M32X, 

T Sonido YAMAHA 16Bits 3D, 
Altavoces 55W y Micrófono 

• 3,2GBHD.UDMA • 3,5FD 1.44MB 
• 15" Monitor C. Digital NE BR Batch Pe 
• SVGA S3 Virge 64bits, 16 7m Col, 2MB 
• Mini Torre Batch-Pc c/Puerta 
• Teclado 105t WIN 95 
> Ratón compt MS y Alfombrilla 
> Salidas 1P ECP/EPP, 

2S-UART16550 
> Impresora Canon 

BJ250 Color 

Intel 
266MHz Celeron processor 

300MHz Celeron processor 

109.900 
114.900 

Multimedia Profesional ATX 

PB A-Trend 6220 ATX intel 440BX 

1 64MB DIMM SDRAM PC 100 

■ Kit MM: CD-ROM 32Xd¿0^ 
SoundBlaster AWE 64, Altavoces 
160W, Micrófono Sobremesa 

■ 4,3GB H D.UDMA • 3 5FD 1.44MB 
■ matlOH Productiva G100 AGP 4MB SGRAM 

1 i s" Monitor C.Digi. NE B 
■ Caja SemiTorre ATX * 
■ Teclado 105t WIN 95 • Ratón Echo PRIMAX 
• Salidas:! P ECP/EPP, 2S-UART16550, USB 

Intel; Pentium ii processor 
350MHz WMC" technology 165.900 
400MHz MNK technology 1 94.900 
450MHz tmtechnology 226.900 
Monitor SONY ES 15".. + 19.900 

(Resto España) Fax 



C o 
Cajas y 

Teclados 

K p O 

Memoria 

entes 

SIMMS1 / 4 MB 30p. 1.100/2.200 

SIMMS 8 MB 72p ..... ... 2.200 

SIMMS 16 MB 72p .. ... 2.900 

EDO SIMMS 8 MB 72p. ... 1.390 

EDO SIMMS 16 MB 72p .. .. 2.900 

EDO SIMMS 32 MB 72p ... .. 5.500 

VIDEO DRAM/EDO 1MB ... .. 1.200 

SDRAM 
DIMM 32 MB 168p lOns . .. 5.100 
DIMM 64 MB 168p lOns. ... 12.000 

DIMM 12B MB 168p lOns . .. 24.200 

DIMM 64 MB l6Bp 100MHz ... . 12.900 

DIMM 128 MB 168p 100MHz .. . 24.900 

S3 Virge 3DX 2MB / 4MB EDO PCI . 3.500 /4.500 
Trident 9750 4MB SGRAM AGP. . 5.900 
S3 Trio 46P3D 4MB SGRAM AGP.. . 6.900 
S3 Virge-Gx2 3D 4MB SGRAM AGP . . 6.900 

E O 

V2740 (Intel ¡7140)SGRAM 8MBAGP (oem).., .10.900 

motioK (oem) 

Productiva G100 4MB / 8MB AGP .. 6.900/10.900 
Millenium G200 8MB AGP ......_ . 17.900 
Mystique G200 8MB AGP . . 18.900 

SobreMe i 
• LED 200W 

5.900 

SobreMesa ATX 

- 200W 

m PC Portátiles 

TOSHIBA Satélite 
6.900 320 

IVA NO Incluido 

CDS P-ll 233MHz MMX, 32MB, 3.8GB HD CD-R 20X, 

DSTN 12,1" / 320-CDT TFT 12,1" .... 224.900 / 339 

f fe 1 
fox, 
39.900 I 

UNIMEX 
Teclados 

30.000.000 
Pulsaciones 
de vida útil. 

ÍRAXDATA Monitores 

Win 95 Ergonómco 
__.... J 

Grabadora Lector CD-R 4x12 c/soft SCSI int 

Re-Grabadora CD-R 4x2x6 c/soft SCSI int 

Re-Grabadora CD-R 2x2x6 c/soft IDE int 

Re-Grabadora CD-R 2x2x6 c/soft SCSI int 

CD-R 74 min (650MB) Grabable O 

CD-R 74 min (650MB) Grabable Pack 10 uds. 

17” SVGA Co .28 BRNEDigt 36.900 

Garantía 
3 Años 

Win 95 Multimedia con HOT 
KEY y reposa manetas 

3.900 

CD-RW REGRABABLE Traxdata . 1.890 

CD Entiquetadora Traxdata . 3.900 

50 Enfiquetas blancas. 1.725 

14" SM400bCo .28 BRNE Digital   19.900 

15" SM500sCo .28 BRNE Digital   25.900 

17" SW700p Co .28 BR NE Digital. 56.900 

PHILIPS 
Re-Grabadora CD-RW-3610 2x2x6 IDE . 41.900 

CD-ROM 32X IDE . 8.900 

Garantía 
3 Años, l"ln Situó" 

GoldStar 

14” SW44iCo .28 BRNE Digital . 20.900 

15" SW55iCo.2B BRNE Digital . 27.900 

17" SW77Í Co .28 BR NE Digital . 58.900 

Win 95 Membrana 
con reposa muñeras 

Micros 
fil i I 300 / 266MHz .. 13.900/9.900 

K6-2 3D 333 / 300MHz. 24.900 /19.900 

K6-23D350MH.39.900 

Integrodor de Ptocesadores 
Intel N 16296 

inte* 
processor 266 / 300MHz . 13.900 / 16.900 Celeron 

mendocinio celeron™llP,„eM3flCMHz 12Bk ... 26.900 

mendocinio celeron"‘llP„333MHz 128k ... 33.900 

Pentium II p™ 266/ 300MHz . 32.900/ 39.900 

Pentium II ^«. 333/ 350MHz . 40.900/ 52.900 

Pentium II poceso 400/ 450MHz .... 82.900/ 114.900 

15" SVGA 0.28 14" SVGA 0.28 
Color B.Rad NE Digital 

Madrid) 11 lineas (Resto de España) 

Envíos a lo Península 

900 ptS hasta 

91-8717706 
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Mkronet 
entes 

Extraíbles 
E I h e r F 

SP-2020-ISA / 82-PCI Tarjetas de Red BNC + RJ45 ... 1.990 
SP-2500-PCI Tarjeta FAST EtherNet 10/1 OOMbps RJ45. 
SP-112 Adaptador EtherNet BNC/RJ45, Pt. P.... 
SP-122 Adoptadora PCMCIA EtherNet BCN/RJ45 .. 
SP-132E Tarjeta PCMCIA EtherNet + Fax-Modem 33.6K. 
SP-132K Tarjeta PCMCIA EtherNet + Fax-Modem 56.0K . 
SP-150E Tarjeta PCMCIA Fax-Modem 33.6K ... 
SP-150KA Tarjeta PCMCIA Fax-Modem 56 K . 
SP-250 HUB 5 Puertos RJ45 . 
SP-243 HUB 9 Puertos 8-RJ45,1 BNC. 
SP-260 Hub IB Puertosl6-RJ45, 1-BNC, 1-AU! .. . 
SP-505A HUB 5 Puertos FAST 1 OOMbps .. 
SP-508 HUB 8 Puertos FAST 1 OOMbps ... 
SP-586 HUB 16 Puertos FAST 10/1 OOMbps (rack 19") . 
SP-688B HUB 8 Puertos FAST 1 OOMbps (rack 19") . 
SP-686B HUB 16 Puertos FAST 1 OOMbps (rack 19") . 
SP-721K Print Server.. 
SP-851ROUTER Intra/InterNET BNC/RJ45 y RS232 Asynch Pt. 

/ 2.900 
4.900 
9.900 
9.900 

31.900 
37.900 
11.900 
19.900 
5.900 

8.900 
16.900 
18.900 
29.900 
84.950 
39.900 
64.900 
25.900 
39.900 

TJDMEGA 
ZIP 100MB int IDE ATAPI (oem) . 13.900 
ZIP100 MB Pt. P/SCSI-i/ ext... 17.900/20.900/21.900 
Unidad DITTO 10GB ¡nt . 31.900 
JAZ1GB SCSI ext/int. 46.900/41.900 
JAZ 2GB SCSI ext/int. 75.900/75.900 
Diskete ZIP PC Formateado 100MB . 1.450 
Diskete JAZ PC Formateado 1GB/2GB ... 12.900/14.900 
Cinta DITTO PC Formateado 10GB . 4.900 

IMATION LS-120 SuperDisk™ * 120MB * Formato 
3,5" 1,44MB * 300kb/s * Lee y Graba Disquettes 3,5" y 

lOXvel. Interno IDE/Ext Pt.P .. 13.900/16.900 
Disco Optico Flexible de 120MB. 1.900 

£oltrix 
Fax- 

«GRATIS UN MES DE INTERNET 

M fím 9-900 
Tarjeta Televisión Capturadora, 
PnP, PCI 2,1, 64Bit, 30fps, 
color 256-1 óMillones, 
PAL 768x576 NSTC 640x480, 
input RCA-SVideo-RF coaxial, con 
software de VideoConferencia. 

Multimedia 

Tarjeta Radio . 2.500 
RadioMax (T.Sonido c/Radio) 4.200 
Altavoces 300W SubWoffer 3D 9.900 
Kit Video-Conferencia+TV ... 23.900 

33.600 / 56.000 V34+ int HSP .. 3.500 / 5.500* 
33.600 V34+Correo VOZ, Manos Libres, PnP, ext/int ... 7.500/5.900* | 
56.000 V34+ int Rockwell PCI . 7.900 
33.600 PCMCIA . 12.900* 
56.000 V34+ SVD ext / int . 10.900 / 8.900* 

(Manuales y Software en Castellano, Homologado en España) 

-Hobotcs 
128.000 RDSI Sporster Voz PnP int . 8.900* 
56.000 Sporster Voz PnP int . 13.900* 
33.600 Sporster 2X Voz Flash PnP ext . 21.900* 

Placas Base Discos Duros Controladores 

(OEM) 

S7 P5A-B K6-2 3D, 100MHz AT.13.900 
P-ll P2E-B 440EX AT 2 DIMM AGP. 15.900 
P-ll P2L97 440LX ATX 3.DIMM y AGP. 19.900 
P-ll P2B 440BX ATX 3-DIMM AGP USB. 23.900 
P-ll DualP2B-D 440BX ATX 4 DIMM AGP USB ... 45.900 

P2B-DS Con Controladora SCSI. 63.900 

2,1/3,2GB IDE Ultra DMA. 15.900/17.900 
4,3/6,4GB IDE Ultra DMA. 19.900/24.900 
B,4/12,0GB IDE Ultra DMA. 30.900/47.900 
4,5/6.5GB Ultra SCSI-3 . 29.900/59.900 
4,5/6.5GB U-Wide SCSI. 43.900/59.900 

ATC-6120 ATX 
Pentium II440LX AGP 

flacas Base 

Cont.SCSI-ll PCI_7.900 

adaptec 
2940 SCSI-II PCI (oem) . 22.900 
2940 Ultra SCSI PCI . 25.900 
2940 UltraWide SCSI PC! .... 33.900 
1505 SCSI-II ISA . 8.900 
2910 KIT PC.16.900 

P-ll Intel 440LXSlot-l ATX 3-DIMM AGP USB ... 12.900 IVA No incluido 

TREND lnsistence on Perfection 

Sonido Yahamo 3D y 
ATi Rage-IIC 3D VGA 

ATC 5030TX (S-7) 
¡niel 430 TX 

Pentium PP/MT 
IBM/Cyrix 8 86 

AMD K5 K6 
SI 

512k 
2 D1MM/4 SIMM 

SI 
SI 
4 
3 
SI 

Baby AT 

ATC 5220 (S-7) 
VIAVMP3lOOMHz 
Pentium PP/ IBM 
Cyrix 8 86 M il 

AMD K5. K6-2 3D 
SI 

512k 
3 DIMM/AGP 

SI 
SI 
4 
2 
SI 

ATX 

ATC 6130E P-ll 
mtel 440 EX 

Pentium II, Slot 1 
233 333MHz 

LDCM Modem enrq 
SI 

512K en CPU 
3 DIMM/AGP 

SI 
SI 
3 
2 
SI 

Baby AT 

ATC 6120 P-ll 
mtel 440 LX 

Pentium II, Slot 1 
233 333MHz 

LDCM, Modem enrq 
SI 

512k en CPU 
3 DIMM/ AGP 

SI 
SI 
4 
3 
SI 

ATX 

ATC 6220 P-ll 
inlel 440BX 

Pentium II Slot 1 
66/lOOMHz BUS 

LDCM Modem enrq 
SI 

512k en CPU 
4 DIMM/AGP 

SI 
SI 
4 
3 
SI 

ATC 6510 P-ll* 
intel 440EX 

Pentium II, Slot I 
233 333MHz 

LDUM Modem enrq 
SI 

512 en CPU 
2 DIMM/AGP 

SI 
SI 
3 
1 

SI 
ATX Micro ATX 

12.900 14.500 18.900 21.900 

(Resto de España) Fax 918717706 



I t ¡ e d i 
RatónJECHO NAVIGATOR 

ETJ 
1.100 3.200 

VENUS I.B.RatonMaster 

PC y 
MAC 

I.B.Ratói 19.900 

RAINB0W 2.100 
TTF1 

3.100 

Scanner JEWEL 4.800 True 
Color; Diapositivas 35mm a DIN-A4, 
Bufer 8k RAM; Resolución: óptica 300 
xóOOppp, S/W 4,800x4,800ppp, 
interfaze Pt. SCSÍ; 1 a! 30 Bits; S-pass. 

SOLI CIONES DISEÑADAS PAR 
USTED con 2 Años de Garantía 

1590 

Sean and Fun 3.1 ©o 
(Estanea y Diviértete) 
SoftWare; Punto de Cruz, 

Puzzles o Pintar Oleo. 

m 

Scanner PROFI 9.600 True Color; 
Diapositivas 35mm a DIN A4, 
Búfer 32k RAM; Resolución' óptica 
600x1200 ppp, S/W 9,600x9,600 ppp; 
Interfaz Puerto SCSI; 
1 al 30 Bits; single pass. 33.900 

6.900 
a . 1 I ^ . í ' 

24.900 
Scanner PHODOX, True 
Color, DIN-A4; Resolución óptica 
300 ppp, hasta 4800ppp c/sw; 
Scanea directamente la aplicación 
abierta a la impresora para hacer 
copias, todo desde el LED; 
interface puerto paralelo 

Consola 
CONQUEROR 

* ¿4 
21.900 

PagePar ner True Color DIN-A4+ 

Scanner Colormobil® 
Direct Motorizado True 
Color Resolución óptica 
200, s/w 400ppp, Interfaz: 
Pt. paralelo, 1 al 24 Bits 

I Super Oferta ! 

GameStick 
Resolución: óptica 300x600 ppp, S/W 
2,400x2,400 ppp; Interfaz Puerto 
paralelo bidireccional EPP; 1 al 
24 Bits, Alimentador lOp, single | 

Scanner Mano 
, Resolución 

8M 

óptica 200 ppp, S/W 800 J 
ppp; Interfaz ISA 

UltraStriker 
MAX 

24 Bits. 4.900 

1.300 

240W 6500 

Scanner 9.600 Direct True Color 
Resolución óptica 300x600 ppp, S/W 
4,800x4,800ppp, Interfaz Pt. paralelo 
bidireccional EPP; 1 30 Bits; s/pass 

9.900 

UltraStriker 

4.900 

EXCALIBUR 

120W 4500.60W 2500 300W 3D 8.900 _ 
Altavoces Sound Storm Características: Amplificador estero, Indicador led de 
funcionamiento Controles de potencia Diseño Air Woofer Adaptador de red incluido, 
Aislados magnéticamente. Elevada calidad de sonido. (Watios en PMPO) 

3.900 

GamePad 

Scanner 9.600 Direct True w 
Color Resolución óptica 600x600ppp, 
9,600x9,600ppp, Interfaz Pt. paralelo 
bidireccional EPP; 
1 • 30Bits; s/pass. 14.900 

S/W 

6.900 

CREÁTIV 

Adaptador de 
Transparencias 
pora Scanner 

21.900 

i OFERTA! 

CREATIVE LABS 

Sound Blaster 16 Bits PnP / OEM .. 6.600 / 3.300 K 
Sound Blaster AWE64Value/64(0EM) 11.600/8.500 

Sound Blaster AWE 64 GOID. 19.900 
PC DVD CD-ROM KIT . 30.200 

Ac.Video VooDoo-ll 12MB / 8MB ... 40.900/29.900 

19.900 

Game Pack de 6 CD-ROM 
Juegos para Windows 95 

3.900 

160W 
2.900 

690 
890 

Acelerador 
de Vídeo 

J 1 I 3DfX:ntc,act¡ve VOODOO-II 

25.9008MB ™!!¿ *■ F"l'mo,ion 
31 OOn 19111 t " 5 Mpixels/sec, 
Jl.VUU IzIVId 350k triangulos/sec, PnP, 

Perspetiva-BiLiner-SubPixel-ZBuff 
-Polygonal, Niebla-Transp-Trasl-Textura 
y mas, APIs para Windows 95-DOS 

mas. i The Choice of visual connection] 

(Madsid) 11 líneas 

Micrófono Sobremesa 

Cascos con Microfóno .. 

Altavoces 55/ 60W. 1.900/ 2.500 

B0/120/160W... 2.900/3.200/3.600 

240/ 320W D3. ^. 3.900/ 4.900 

t Sonido 16 Bits (comp) 3D Full Dúplex 

IDE con Altavoces y Micrófono.3.500 

T.S. YAMAHA 16 Bits (comp).2.500 

T.S. 16 Bits (comp) 3D Full Dúplex ISA.2.200 

T.S. 16 Bits (comp) 3D Full Dúplex PCI .3.500 

CD-ROMs IDE 24 / 36X (marca) . 5.900 / 7.500 

IDE 32X Goldstar/ SAMSUNG .... 7.500 / 6.500 

IDE 32X TOSHIBA /SONY. 6.900/9.500 

IDE 32X /iSUSint. 9.900 

SCSI 32X TOSHIBA.14.900 

DVD TOSHIBA.19.900 

CatnaraVideoConferenciaDrt.CCD 1/3" Pl.P 

(Resto de España) Fai 

320Wr~ 5.500 Vf— £ 

Super Basse JIJ 
480W 3D 



EPSON 
A4 resolución 720ppp, Cabezal CYMK, 

3 ppm en negro y 1,5 ppm en Color, 
Windows PnP, Garantió un Año Reem 

A4 Cabezal Micro Piezo, 
resolución 1440x720ppp, 

7ppm en color y 8ppm en negro, 
Windows y Macintosh 

A4, Cabezal Micro Piezo 
resolución 1440x720ppp 6ppm 
en color. Windows y Macintosh 

A4. Cabezal Micro Piezo, 
resolución 1440x720ppp 3 5ppm 

en color Windows y Macintosh 

A4 Cabezal Micro Piezo, 
resolución 720ppp, 

2 5ppm en color, Windows 

A3, A2 Cabeza! Micro Piezo, 
resolución 1440x720ppp 6 colores, 
2min/photo 10x15cm 64k buffet 
no Windows y Macintosh 

A4, Cabezal Micro Piezo, resolución 1440x720ppp 
8,5ppm en color y 9ppm en negro, Windows y Macintosh 

ONNECT 

A4, 3 ppm b/n, 3 ppm color, Resol 600 x 

300 ppp b/n, 300 x 300 color, l/F Paraleí 
A4, 6 ppm, Resol. 

600 x 300ppp b/n, 

300x300 Color, 

PCL-3, 3 ppm b/n, Impresora Portátil 

16/ 48k buffer,: I nte tador incluido 

670c 23.900 

165.900 
A4,12 ppm, Resol. 6ÜU ppp, 

PCL-6,4 MB RAM ampl a 52 MB 

204.900 
+ Intrf. Ethernet 10 base TRJ-45 

690c + 31.100 
A4, 5 ppm b/n, 1,7 ppm color, 

Resol. 600 x600 ppp b/n, 

300 x 300 color, 600 x 300 photo, 

l/F Paralelo y RS 422 (MAC) 

A4, B ppm b/n, 7 ppm color, 

Resol. 600x600ppp b/n, 600x 

300ppp Fotográfica color, Compt 

MMX, l/F Paralelo IEEE 1284 
¡ 124.200 OfficeJet Pro 

1150C Color Impresora, A4 
Resol. 600 xóOOppp b/n, 

600 x 300ppp color; 
Escáner Resol. 1200ppp, 

Copiadora 7 ppm b/n y 7^" 
3 ppm color 

890C 49.300 
A4,9 ppm b/n, 8 ppm color, 

Resol. Profesional Texto, 

Fotográfica color, Compt MMX 

l/F ParalelolEEE 1284, Buffer 

870CX8 49.900 
A4, B ppm b/n, 4 ppm color, 

Resol. 600 x600 ppp b/n, 

600 x 300 color, l/F Paralelo 

y RS-422 (MAC) 

Canon BJC-5500 107.900 
Impresora Color Profesional 

1 cartucho color+1 negro 

Reso. 720x 360 ppp, 

Veloc hasta 7 ppm, 

A2, Garantía 1 ano 

Impresora Color Personal, 1 cartucho 

color +1 negro, PHOTOREALISM, 

Reso. 720x 360 ppp, Veloc. 

hasta 5 ppm, A4, Garantía 1 año 
BJC-25C 17.900 
Impresora Color Personal 

1 cartucho color, PHOTOREALISM 

cap, Reso. 720 x 360 ppp, 

Veloc. hasta 3 ppm, A4, 

Garantía 1 año 

BJC-465C 55.900 
Impresora Color Personal 

1 cartucho color + 1 negro Simultáneos, 

PHOTOREALISM, Reso. 720 x 360 ppp, 

Veloc. hasta 5 ppm, A3, Garantía 1 año 

LBP-660 45.900 
Impresora Láser Personal, 

Cartucho EP-A/2500,128kb 

Reso. 600 ppp, Bandeja lOOh. 
Veloc. hasta 6 ppm, A4, B5,Ltr, 

Lgl, Sobres, T.lndice, Emú PCL 4 

Garantía 1 año 

Impresora Color t'rotesiona! 

4 cartuchos independientes, 

PHOTOREALISM, Reso. 

720 x 720 ppp, Veloc. hasta 

4 ppm, A4, Garantía 1 año 

Cartucho para Scanear 
conBJC 4300 y 4650 

(Resto de España) Fax (Madrid) 11 líneas 



Multimedi 
Sistema Fotográfico 

SONY MVC-FD5 
CamaraDigitd 640 x 480, 
Hasta 40 fotos en 3 5"flopy, 
LCD 2,5". 

78.900 

SONY MVC-FD71 CámaraI 
Digital Zoom 640 x 480, Hasta 40 
fotos en 3,5"flopy, LCD 2,5". 

111.900 

129.900 
SONY DKC-ID1 
Cámara Digital Zoom 12x 
768x576, Hasta 29 fotos en 
T PCMCIA 2MB, Visor LCD, Pt.SCSI. 

SONY. 

Altavoces 

SON! DPP-M55 Impresora Fotográfica 
color Tecnología sublimación, Interface infrarrojos y 
paralelo, resol. 144 ppp a 16 millones de colores a tamaño" 
' x 113 mm con drivers para Windows 95 y Macintosh 

Cartucho +50 hojas 3.900 

85 

SONY 
Systema 
PMP0 

Frec. 

SONY DSC-F1 Cámara Digital 
640 x 480, Hasta 108 fotos, 4MB RAM, LCD 1,8", 

Interfaz serie, infrarrojos y video y con software. 

Precio 

92.070 

\y I»_ r M 
* * A 

CSS-B100 SRS-PC21 SRS-PC41 SRS-PC51 
Active Full Range 

10W 4W 
Bass Reflex Full Ranqe 

6W 10W 
70Hz 25KHz 100Hz-20KHz 70Hz 30KHz 80Hz 20KHz 

i 13.410 J \ 3.900 i ■ 7.650 JE 8.820 

w SONY CPJ-D500 
270.300 VideoProjector Portátil 

iscos estéreos MDR-007PC 20Hz 20KHz 1.080 

DR-30PC 16Hz 20KHz con micrófono 300Hz - 20KHz 5.300 

r'H 
DSC-V10Ü CDD V" Camara de VConferencia Inet 

SONY lOOes lOOgst 200est 200gst 200pst 400pst 

Tubo 15" 0,25 15" 0,25 17" 0,25 17" 0 25 17" 0,25 19" 0 25 
MAX Pixels 12B0x 1280x 1280x 1280x 1280x 1600x 
y Frec.de Rf 1024 1024 1024/65 1024/80 1024/85 1200/75 
Nota OSD, T.Co OSD, T.Co OSD, T.Co OSD, T.Co OSD, T.Co OSD, T.Co 

Precios 43.300 57.900 74.900 109.900 123.900 347.900 

20.610 

20" 0,25 

1600x 

1200/76 

OSD, T.Co 

21" 0,25 7 24" 0.25 mm 

1600x 1920x Pixel 

1200/85 1200 Hz 

OSD, T.Co 16:10 TC0'95 

COMPUTER PRODUCTS 

Tablas Digit.l 812 A3/1212 A4 34.900/17.900 

Scanner 19200 Dpi EasyScanSPA4Pt.P ... 20.900 
SAIs 425 / 325VA (UPS) . conslf. /13.900 

525/ 625VA (UPS). 21.900 / conslf. 
Monitores 

15" Precisión Viewer 0.28 BR NI Digital  26.900 

17" Precisión Viewer 0.28 BR NI Digital  56.900 
Video Advanced Game Viewer.10.900 
Movie Editor . 29.900 
ViCtor II Video Conferencing . 39.900 

Micrófonos Karaoke MM .Oferta. 650 
Sobremesa Alta Sensibilidad . 750 
Cascos Juegos Midi Estéreo . 750 
Multi Función con Micrófono . 2.200 

Ratones Ami Mouse '98 PC o PC/2. 3.900 
Ami Mouse Combo de Luxe PC o PS/2 . 1.500 
Ami Mouse USB.conslf. 
Ami Mouse Serial / PS/2 . conslf / conslf. 

Controladores de Juegos 
GamePade PadFighter 200Plus . 1.500 
GamePade SightFighter Digital . 3.900 
Cyber Gun / Gun Partner . 6.900 / 3.100 
J.S. Predator / Predator Extreme. 3.200 / 4.900 
J.S. Killer Cobra / Joyfighter 100+ ... 3.400 / 1.200 
J.S. ThunderWeel 3D. 6.900 
Formula-I RacePedals (campt.con J.S.,G.P.,o Rueda) conslf. 
Formula ! RaceMaster (Volante,Pedales.Plc cambio) conslt. 

Altavoces 
S0UNDWAVE 25W / 15W . 2.900 / 2.100 
SOUNDWAVE 30W/ 240W 3D . 3.000 / 5.700 
S0UNDWAVE 1000W 3D . 10.900 
S0UND DIMENSION 300W 3D . 6.300 
S0UNDF0RCE12ÜW / 480W 3D . 6.900 / 8.900 
S0UNDF0RCE 1200W3D . 112.900 

‘GRATIS UN MES 

■j r Vil»]l i>i DE|NTERNET 
multimedia SupraExpress 

33.600 Voz V+ PnP int..M.°.tl.!ü,..F.”X. 6.900 
56.000 PnP ext / int. 11.500/8.900 
128.000 NETCommander RDSI PnP int ... 8.900 

VIDEO 
STEALTH 3D 4000 4200 AGP 4MB . 8.900 
STEALTH II 3D 4MB SGRAM PCI oem . 6.900 
VIPER V550 3D 16MB SGRAM AGP . 29.900 
FIRE GL-1000 PRO 3D 8MB SGRAM 

PCI/AGP. 25.900/28.900 
Ac.Video MONSTER 3D-II12/8MB 37.900/27.900 

Ratón Pilot /P¡lot+ Logitech 2.900/3.900 
Ratón MouseMan+/ WhelMouse s-imb 6.200 / 6.500 
Ratón TrackMan Marble-FX . 9.200 
J.S. WingMan Extreem Digt / WingMan 6.900 / 4.600 
J.S. WingMan Extreem D. c/ X-Wing v T Fighter 8.400 
G.P. ThunderPad Digt. Cont. de Juegos.3.200 

952 30 89 35 91 544 12 30 91 435 72 10 91 710 41 67 
s Sevilla Alcala de Nena 

942 30 89 35 C/ Gran Canal I 

Fax: 91 663 87 27 

C/ Alicante 2 (Madrid) 

Fax: 91 664 33 42 

C. Comercial C/ 2 Mayo, 27 
Fax: 91 305 48 40 

C/ Orion 1 (Madrid) 

Tel 

902 192 192 (91 871 74 64) 

Fax: 91 871 77 06/ 14 

C/ Cabo de Trafalgar 57 - 59 

El. de Arganda (N-Ili Salida 22) 

(Madród) II1 líneas 

C / DtSanchis Sivero 25 

(Barcelona) 

93 757 86 14 956 33 82 81 

Fax: 93 757 83 03 Fax: 956 33 92 84 

CAIemanya 50-52 C/ Pedro Alonso 14 

3 8266 74 

Bajo-DCHA 

(Resto de España) Fax 91-8717706 



/ ¡nfografía 

Radiance 

Una de las 

actualidades en el 

mundo del render lo 

constituye Radiance, 

una nueva tecnología 

de render, aún en fase 

de pruebas y versiones 

Beta que está llamada 

a revolucionar la 

calidad visual de las 

imágenes sintéticas en 

muy poco tiempo. 

El futuro del 
realismo virtual 
i Roberto Potenciano Acebes 

1 asta ahora existen, bá¬ 

sicamente. dos rnéto- 

I_I dos de render foto- 

rrealista bien conocidos por 

todos los aficionados, cuyo fun 

cionamiento ya se ha tratado en 

esta sección en diversas ocasio¬ 

nes y que son el trazado de rayos 

y la radiosidad. Ambos se en¬ 

cuentran implementados sobre 

un render de tipo scanline en mu 

chos de los paquetes comerciales 

que pueden encontrarse en el 

mercado, como es el caso del 

raytracing en programas como 

«Maya», «3D Studio MAX» o 

«Lightwave», o bien mediante 

plug-ins que se ejecutan sobre es¬ 

tos últimos, como ocurre con 

RadioRay para «MAX» o 

«Lightscape», aunque éste Ultimo 

funciona como un programa in¬ 

dependiente que puede ser utili¬ 

zado en conjunción con, prácti¬ 

camente. cualquier otro paquete 

de render del mercado. 

La filosofía del raytracing o traza¬ 

do de rayos es bien conocida. Per¬ 

mite simular las reflexiones y re¬ 

fracciones de los objetos mediante 

un seguimiento del rayo de luz 

que define el color de un pixel de 

la pantalla en sentido inverso ha¬ 

cia la fuente luminosa que lo ori- 
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gina. Esta técnica permite crear 

reflexiones y refracciones en los 

objetos notablemente realistas, 

aunque para ello emplea un con¬ 

siderable tiempo de render y ca¬ 

rece de la posibilidad de tratar la 

iluminación difusa de los objetos 

y la interacción de color entre 

ellos. La radiosidad, por el con¬ 

trario, permite simular esto últi¬ 

mo mediante una descomposición 

de la superficie de los modelos en 

una serie de patchs o retículas, si¬ 

milares a las poligonales, que per¬ 

miten absorber o irradiar energía, 

es decir, luz del ambiente y de es¬ 

ta forma pueden emanar hacia el 

entorno parte de la luz reflejada, y 

por tanto de su color, al mismo 

tiempo que absorben la luz emiti¬ 

da por el resto de objetos. Esto 

permite crear simulaciones visua¬ 

les, principalmente de tipo arqui¬ 

tectónico, de gran realismo y fi¬ 

delidad, sobre todo en cuanto a 

las sombras y la fusión de color 

de los objetos representados. En 

su contra, tiene el notable tiempo 

necesario para el precálculo de la 

distribución de energía que re¬ 

quiere el sistema, aunque una vez 

realizado dicho proceso no se 

retarda excesivamente el tiempo 

de render y además no es necesa¬ 

rio volver a repetir este cálculo a 

cada fotograma siempre y cuan 

do no alteremos alguna de las 

fuentes luminosas. 

Ambos sistemas coexisten en mu¬ 

chos programas ofreciendo simul- 

Con Radiance por fin disponemos 

de un método único de 

visualización que aúna los 

cálculos de reflexión, refracción e 

iluminación difusa en único 

modelo de gran fidelidad. 

táneainente radiosidad y trazado de 

rayos mediante un sistema dual de 

render que detecta cuándo es nece¬ 

sario un algoritmo y cuándo otro. 

Pero hasta ahora no existía ningún 

modelo único de render que permi¬ 

tiese simular global, fielmente y de 

una forma efectiva, en cuanto a 

tiempos de cálculo, la física de la 

luz en el mundo real, debido a la 

ingente cantidad de cálculos e in¬ 

teracciones que se requerirían para 

simular rigurosamente dicha tarea, 

que a fin de cuentas en una simple 

escena con una sola fuente de luz 

y a resolución de pantalla necesita¬ 

ría un seguimiento de billones 

de rayos luminosos para simular 

Este escenario teatral, a pesar de la simpleza de la geometría utilizada, 

ofrece un notable realismo visual debido a la calidad de la iluminación 

de la escena. 

El nivel de visualización 

todas las interacciones que pueden alcanzado por Radiance queda 

, , „ , , , patente en esta imagen, que 
darse con las superficies de los ob~ 

' para muchos pasaría por una 

jetos de la escena. auténtica fotografía. 

Radiance, en cambio, es una he¬ 

rramienta pensada para ayudar 

desde un principio en la tarea de Fí3d¡3flC6 Stá 

visualización de espacios inteno- orientado COmO ayuda 
res simulando con fidelidad las . 

condiciones luminosas futuras. en la arquitectura y el 
Está orientado como ayuda en la ..... 

,,. .. . . diseño de interiores 
arquitectura y el diseño de interio¬ 

res, por lo que una de sus caracte¬ 

rísticas principales debe ser la fi- tiempo que permite una velocidad 

delidad en la representación de los de calculo razonable, 

datos y la verificabilidad del re- El funcionamiento de Radiance 

sultado de la visualización dentro está basado de forma mucho más 

de ciertos márgenes, al mismo directa en las técnicas de trazado 

de rayos que en las de radiosidad. 

De hecho, todo el proceso de vi¬ 

sualización con Radiance consiste 

en un exhaustivo trazado de rayos 

luminosos sobre la escena. Una 

vez descrita a geometría de ésta y 

el punto de vista del usuario, se 

crea una estructura de datos deno¬ 

minada “octree” o árbol octal para 

el proceso de trazado, consistente 

en determinar con qué superficies 

intersecciona cada rayo que llega 

a la pantalla, para así facilitar y 

acelerar en la medida de lo posi¬ 

ble, el proceso de render. Este tra 

zado de rayos se realiza mediante 

una aproximación al algoritmo 
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El funcionamiento de Radiance está basado 

de forma mucho más directa en las técnicas 

de trazado de rayos que en las de radiosidad 

La medición de magnitudes de iluminación o fotometría es una de las 

características mas conocidas de la radiosidad y, por supuesto, también 

está presente en Radiance. 

tradicional, llamado comunmente 

Monte Cario raytracing, y que se 

basa como ya hemos dicho, en un 

seguimiento inverso de la trayec¬ 

toria del rayo desde la pantalla o 

punto de vista del observador has¬ 

ta la fuente que lo emite, también 

llamada emisor. Es en este punto 

en el que Radiance se diferencia 

de las técnicas de trazado de rayos 

convencionales, ya que el calculo 

se divide en tres áreas de actua¬ 

ción: el componente directo, com 

ponente especular indirecto y el 

componente difuso. 

El componente directo del tra/a 

do consiste en la luz que íntersec- 

ctona con una superficie de forma 

directa desde la fuente o a través 

de una reflexión especular directa 

de otra superficie. En este caso, 

para reducir el número de rayos a 

seguir se emplea una lista de emi¬ 

sores ordenados con prioridad en 

función de su contribución poten 

cial al resultado. Además el cálcu 

lo se complementa con otras téc¬ 

nicas como la subdivisión de 

fuentes de luz de gran tamaño, pa 

ra simular zonas en penumbra con 

poca iluminación, o la transferen¬ 

cia de luz especular en extensas 

superficies planas, mediante el 

uso de emisores o fuentes de luz 

virtuales que permiten realizar 

con más facilidad un seguimiento 

hacia la fuente de luz reaf 

E1 componente indirecto especu¬ 

lar consiste en la luz que llega a 

una superficie reflejada desde 

otras superficies y siendo a su vez 

reflejada o transmitida en un án¬ 

gulo determinado. Permite simu¬ 

lar las reflexiones habituales del 

raytracing mediante el habitual re- 

direccionamiento de los rayos de 

luz en la dirección de transmisión. 

Por último, el componente indi¬ 

recto difuso describe los rayos de 

luz que llegan a una superficie y 

son reflejados o transmitidos sin 

ninguna dirección específica, de 

forma casi irradiada. Este es el 

componente más complicado de 

simular y en el que se basa, me¬ 

diante otras técnicas, la radtosi- 

dad, ya que en su cálculo se re¬ 

quiere un examen de cientos de 

direcciones posibles por cada ra¬ 

yo luminoso antes de realizar una 

estimación conecta según el mé¬ 

todo Monte Cario. Aunque, por 

suerte, el componente indirecto 

cambia de fonna muy tenue a lo 

largo de la superficie, por lo que 

si calculamos de forma precisa 

unos cuantos puntos repartidos en 

ciertos intervalo, podremos reali 

zar una interpolación entre ellos 

para hallar nuevos valores inter¬ 

medios sin necesidad de realizar 

un seguimiento rayo a rayo. De 

hecho esta interpolación, de for¬ 

ma mucho más drástica ya que se 

realiza tomando como base los 

“patch de subdivisión de las su 

perficies. es la que emplea la ra¬ 

diosidad en sus cálculos. 

Además de estos, Radiance tam¬ 

bién emplea otra serie de algorit¬ 

mos para tratar la visualizacion de 

fuentes de luz secundarias que 

transmiten la luz directa con mu 

cha intensidad, como pueden ser 

las ventanas, lucernarios y otras 

fuentes de iluminación que pode¬ 

mos encontrar en una escena. 

En cuanto a los requerimientos de 

la escena, Radiance permite usar 

un gran número de objetos poligo¬ 

nales, desde las primitivas geomé¬ 

tricas habituales, esferas, cubos, 

conos, cilindros, etc. a objetos 

importados de otros programas a 

través de DXF. Es de importancia 

el número de objetos, y por tanto 

de superficies de la escena, junto 

con el número de fuentes de luz 

de la misma a la hora de realizar el 

proceso de cálculo, aunque en 

principio no existe límite alguno 

Para escenas complejas se reco¬ 

mienda el uso de elementos co¬ 

pias o instances que almacenan la 
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El software 

Radiance es una herramienta de investigación para la predicción de la distri¬ 

bución de la energía visible en espacios ilurrlinados según la descripción 

del propio equipo de investigadores que lo esta desarrollando E pnncipal autor 

de Radiance ha sido el profesor Greg Ward Larson durante su etapa de investi¬ 

gador en el Laboratono Nacional de Berkeley en la un versidad del mismo nombre 

de California hasta el ano 97 en que abandono su puesto paia hacerse cargo uno 

de los departamentos de la división de ingeniería de Silicon Graphics Una de sus 

ultimas aportaciones ha sido el manual Rendenng with Radiance.the Art and Scien 

ce of Lighting Visualizaron publicado a mediados de este ano por la editorial 

Morgan kaufman Publishers y que incluye un completo CD-ROM con la ultima 

versión de Radiance junto con ejemplos y otros matenales varios 

Actualmente entre los grupos de trabajo que han ido ampliando y evolucio¬ 

nando las posibilidades de Radiance se encuentran empresas privadas uni¬ 

versidades e investigadores de Suiza y 

Alemania. El software actualmente se 

encuentra en su novena revisión des 

pues de cinco anos de trabajo siendo 

la versión disponible hoy d¡¡a lia 2 4 La 

mayor parte del software esta realiza 

da en UNIX y es esta versión la que 

podremos descargar de la Web junto 

con los manuales tutoriaíes y demas 

materiales de referencia aunque se 

esta desarrollando al mismo tiempo 

una versión PC denominada Adeline 1 

que ya va por su versión 2 0 y cuyos 

requisitos de hardware comienzan en 

un modesto 386 con 8 Megas de RAM. «Adeline» se compone de diferentes 

moduios entre traductores de geometría sistema de raytracing y represen¬ 

tación como son Supedite 1 0 Radiance y Superlink. El programa, que no es 

de libre difusión incluye también una librería de 250 materiales reales y un 

modulo para el cálculo de iluminación natural diurna Actualmente ya existen 

empresas que comienzan a apostar por el nuevo método de visualizacion y 

que comienzan a crear interfaces y traductores de geometría para pode; usar 

Radiance con otros paquetes comerciales principalmente de CAD como 

«Scribe» o AutoCAD». V esta previsto que en breve comiencen a aparecer 

aplicaciones comerciales para las estaciones gráficas de Silicon Graphics 

En estas dos imágenes podemos ver la fidelidad de la simulación que 

ofrece Radiance al comparar el resultado de su visualización con la 

fotografía real del modelo utilizado. 

información de un único elemen 

to y se limitan a distribuir copias 

sobre la escena. En cuanto a los 

materiales. Radiance los define 

en base a una serie de patrones 

básicos: luz, cristal, plástico, me 

tal y cristal que pueden ser edita 

dos y modificados mediante tex¬ 

turas o algoritmos. 

El tiempo de render del proceso, 

no olvidemos que Radiance aún 

está en pleno desarrollo, actual¬ 

mente depende al igual que en el 

raytracing de las características de 

los materiales usados, el tamaño 

de las superficies de los objetos, el 

número de fuentes de luz y la re¬ 

solución de salida, como principa¬ 

les aspectos. Tiene la ventaja, que 

al igual que la radiosidad, permite 

calcular una sola vez el compo¬ 

nente difuso indirecto y reutilizar 

lo en el resto de cálculos siempre 

y cuando las condiciones de ilu 

minación de la escena no varíen 

A modo de ejemplo del tiempo 

La visualización de interiores se 

ha visto favorecida con Radiance. 

de render los autores aseguran 

que una imagen de baja resolu 

ción (320x200) de una escena 

con una habitación vacía con una 

sola fuente de luz se genera en 

pocos segundos en una estación 

de trabajo de gama media Mien¬ 

tras que un render de alta resolu¬ 

ción (1024x768) de una oficina 

compleja amueblada e iluminada 

con luz directa artificial puede tar 

dar en tomo a una hora. Si la ilu¬ 

minación se realiza de forma indi 

recta en su mayor parte, por 

ejemplo con luz solar entrando a 

través de unas persianas venecia¬ 

nas. el tiempo de render puede au¬ 

mentar de dos a cuatro horas. Esto 

hace que teniendo en cuenta la op¬ 

timización futura del método y la 

potencia actual de las estaciones, 

pueda ser empleado comercial¬ 

mente en poco tiempo. Ya que es¬ 

tos tiempos de render son muy si¬ 

milares a los que hasta hace poco 

eran habituales con algoritmos 

tradicionales de trazado de rayos. 

Esperemos que en poco tiempo 

Radiance llene el hueco que hasta 

ahora existía en la infografía en 

cuanto a la capacidad de simular 

de un modo real completo y efi¬ 

caz la compleja distribución de la 

luz en una escena, lo cual sin duda 

ha venido siendo el punto más dé¬ 

bil de la infografía desde sus co¬ 

mienzos. En muy poco tiempo la 

promesa de realizar simulaciones 

totalmente indistinguibles de una 

fotografía en el ordenador que ha¬ 

bitualmente usamos para jugar 

charlar o enviar correo, será ya to¬ 

da una realidad. O 

Mas información en; 

www.radsite.lbl.gov radiance/home 

www radsite.lbl.gov adeline 

www.radsite.lbi gov book/index html 
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demoscene 

CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 

dumuiCKiocnt “tuehob. > pr s 

Tras la explicación, hace un 

par de meses, de los 

rudimentos de las mallas de 

deformación y su aplicación 

para deformar, mediante el 

uso de polígonos 

texturados, una imagen 

cualquiera, se introducirán 

los conceptos que faltan 

para poder hacer un 

morphing por polígonos 

(algo parecido al que salía 

en "Heartquake" de Iguana.) 

Miquel Barcelo 

1 primer problema que surge es 

que en el morphing existen dos 

imágenes (texturas), obligando a 

utilizar algún tipo de efecto de transparencia, 

al contrario de lo que sucedía con la deforma 

ción de una sola imagen Para explicar el mé¬ 

todo empleado para las transparencias, ten¬ 

dremos que recuperar un viejo efecto. 

El cross-fading 
Hace tiempo, en esta sección, se comentó 

una serie de efectos básicos llamados genén 

camente “fades”. Se trata de efectos que se 
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Morphing 
por polígonos (i) 
consiguen manipulando la paleta y que sirven 

para conectar un efecto con otro de forma sua 

ve. Por ejemplo, el “fade down’Y’fade to 

black” o “fundido al negro’’ (todos los nom¬ 

bres quieren decir lo mismo) consistía en os¬ 

curecer progresivamente la imagen decremen- 

tando los colores de la paleta hasta conseguir 

que todos los colores fuesen el negro. Existía, 

también el “fade up” que consistía en iluminar 

la imagen en pantalla desde el negro, el “fade 

to color” que era lo mismo que el “fade down” 

pero con cualquier color, etc. Estos efectos son 

muy populares porque son bastante rápidos y 

fáciles de hacer en 256 colores. 

También se pueden hacer en modos de ví¬ 

deo de color no indexado (15 16 24,32 Bits 

porpíxeles, es decir. High/True Color) sin de¬ 

masiados problemas, pero implican una ma¬ 

nipulación directa del color de cada punto, lo 

que los hace ir sensiblemente más lentos. 

Un capitulo aparte merece el “cross- 

fading”. Se trata de combinar un “fade up y 

un “fade down” de dos imágenes, de forma 

que mientras una desaparece, aparece la otra 

(ver Figura 1). Esto se asemeja a lo necesario 

para el morphing. No sólo se deforma la ima¬ 

gen, sino que la 

textura que se u 

tiliza cambia pau¬ 

latinamente desde 

la imagen inicial 

a la final Tradi- 

cionalmente, el 

cross-fading también se hacía mediante mani¬ 

pulación de la paleta, pero es bastante más 

complicado que los otros “fades”. 

En un fade, “normal”, cada color de la pa¬ 

leta tiene definido de forma exacta su valor 

inicial y con el que tiene que terminar trans¬ 

formándose. En un fade down, por ejemplo, 

el color inicial es el de la paleta de la imagen 

que leemos y el final, simplemente, (0,0,0). 

En este caso, el color de la paleta se modifica 

mediante los incrementos representados en el 

Cuadro 1. Donde Rimcial. Ginicial y Binicial 

son las componentes Rojo. Verde y Azul ini 

cíales del color, y Numero__Frames, los fra- 

mes que va a durar el fade 

En el cross-fading, la cosa no es tan simple, 

ya que el color inicial y final no dependen só¬ 

lo de la posición en la paleta, sino que tam¬ 

bién dependen de la posición en la imagen. 

Así, se puede presumir que cada color de la 

imagen inicial puede terminar transformándo¬ 

se en cualquier color de la imagen final, de 

R¡nc=-Rinicial/(Numero Frames) 

G¡nc=-Ginic¡al/(Numero Frames) 

Binc=-Bin¡c¡al/(Numero Frames) 

Ejemplos 

Color imagen-mezcla Color imagen inicial Color imagen final 

0-(00000000) 0-(0000) 0-(0000) 

1-(00000001) 0-(0000) 1-(0001) 

5-(00000101) 0-(0000) 5-(0101) 

le-(oooioooo) 1-(0001) 0-(0000) 

25-(00011001) Hoooi) 9-(1001) Cuadro 2 
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El efecto "fade up" consiste 

en iluminar la imagen en 

pantalla desde el negro 
Se ha creado un cross-fading de forma que 

mientras una imagen desaparece, aparece la otra. 

Imagen-mezla donde se mezclan dos imágenes 

de 4 Bits y una paleta especial de 8 Bits. 

for cont:=0 to 255 do 

palcf1[cont]:=pal1[(cont shr4) and 15]; 

for cont:=0 to 255 do 
palcf2[cont]:=pal2[cont and 15]; 

Cuadro 4 

forma que si cada imagen tiene 16 colores se 

obtienen 16x 16=256 combinaciones, y con 

esto ya se ocupa toda la paleta. Es decir, que 

para hacer un cross-fading por paleta, estamos 

limitados teóricamente a 16 colo¬ 

res por cada imagen. En realidad, 

se puede hacer con más colores, 

pero se tiene que comprobar qué colores se 

utilizan en cada imagen, si hay repetidos, o 

muy semejantes, etc., y es bastante complica¬ 

do. A continuación detallaremos cómo fun 

dona un cross-fading simple, con dos imáge¬ 

nes de 16 colores. 

Si una imagen sólo tiene 16 colores, cada 

punto de la imagen únicamente utiliza 4 Bits. 

Se creará una imagen-mezcla de las dos y una 

paleta especial de 8 Bits que se modificará pa¬ 

ra crear el cross-fading. Se trata de mezclar 

las imágenes de forma que los 4 Bits superio¬ 

res de cada punto de la imagen-mezcla corres¬ 

pondan a una de las imágenes y los otros 4 

Bits a la otra. Con esto se ocupan los 8 Bits 

de cada punto de la pantalla, es decir, utiliza¬ 

mos el 100% de la paleta. 

En la Figura 2 puede verse esta imagen- 

mezcla. Se ha utilizado una paleta especial pa¬ 

ra que la parte de la imagen que corresponde a 

la imagen inicial se vea en tonalidades rojizas, 

la parte que corresponde a la imagen final se 

vea en colores azules y las partes en las que 

se superponen, de color violeta. 

También se definen dos paletas especiales. 

Una paleta se creará copiando, en cada posi¬ 

ción (x) de la paleta, el color correspondiente 

al los 4 Bits superiores de (x) de la paleta de la 

imagen inicial (ver Cuadro 3). 

En esta imagen se ha empleado una paleta 

continua de color en lugar de una de grises. 

Mix Table[X1,X2]:=X1 *porcentaje+X2*(1-porcentaje); 

Con la otra paleta se hará lo mismo, pero 

usando la paleta de la imagen final y los 4 Bits 

inferiores de la posición (ver Cuadro 4). 

Un par de cosas acerca de estas paletas: am¬ 

bas utilizan los 256 colores, aunque sólo ten¬ 

gan 16 colores diferentes cada una Además, 

si se utiliza la primera paleta con la imagen- 

mezcla que se ha creado anteriormente, en la 

pantalla se podra ver la imagen inicial, mien¬ 

tras que si se utiliza la segunda paleta con la 

misma imagen, se observará la imagen final 

Y si se utiliza una paleta que sea mezcla de las 

dos, mezclando cada color de las paletas se¬ 

gún la fórmula especificada en el Cuadro 5 

donde porcentaje indica el peso del primer co¬ 

lor que se mezcla, y puede variar de 0 a 1 

El problema es que se tiene que crear una 

imagen-mezcla que se mantenga fija de for 

ma que el cross-fading. por manipulación de 

paleta, sólo sirve en el caso de imágenes está¬ 

ticas. En este caso particular, los polígonos se 

estiran y se mueven, resultando un método po¬ 

co útil Aun así. hay un programa de ejemplo 

con el cross-fading por paleta, que siempre 

puede interesar al usuario. 

La llegada del True-Color 
Trabajar con modos de más de 8 Bits (de 

color no indexado, es decir, sin paletas) tiene 

Rfínal:=R1*porcentaje+R2*(1-porcentaje); 

Gfinal:=G1*porcentaje+G2*(1-porcentaj'e); 

Bfinal:=B1*porcentaje+B2*(1-porcentaje); 

Cuadro 7 

Rfinal:=R1*porcentaje+R2*(1-porcentaje); 
Gf ¡nal:=G1 * porcentaje+G2*(1 -porcentaje); 

Bfinal:=B1*porcentaje+B2*(1-porcentaje); 

sus ventajas y sus inconvenientes. Mas colo¬ 

res en pantalla, posibilidad de manipulación 

directa del color de cada punto, incluyendo 

efectos de transparencia y similares, etc. Co¬ 

mo inconvenientes, un mayor consumo de 

memoria, sensible disminución de 

la velocidad, un método de utili 

zación bastante más liado, y so¬ 

bretodo, grandes diferencias entre diferentes 

fabricantes de tarjetas de vídeo. Por suerte, los 

creadores de los estándares VESA están con¬ 

siguiendo que los fabricantes se pongan de 

acuerdo y se simplifique sensiblemente el tra¬ 

bajar con estos modos de vídeo. 

Trabajar con 15.16,24,32 Bits por pixeles 

permite hacer transparencias de una forma 

mucho más fácil 

Se tomará como referencia el modo 24 Bits, 

que es el más intuitivo para hacer transparen¬ 

cias. En los modos de 24 Bits, cada compo¬ 

nente del color (R,G,B) ocupa 8 Bits (8*3=24) 

y están separados en un byte por cada compo¬ 

nente. es decir, que se puede acceder a la com¬ 

ponente roja, verde o azul de un punto de la 

pantalla directamente sin tener que hacer otra 

operación Si se quieren mezclar dos colores 

con un determinado porcentaje de cada, la ma¬ 

nera más fácil consiste en el empleo de la 

misma fórmula señalada anteriormente (ver 

Cuadro 6), donde (Rl.Gl.Bl)y (R2G2B2) 

son los colores a mezclar, y “porcentaje un 

número que indica qué parte de color 1 y de 

color 2 hay (si es 0 el color será el segundo, si 

es 1, el color será como el primero, y si “por¬ 

centaje* es 0.5, será la media de los dos). 

La cuestión es que para hacer el cross-fa¬ 

ding hay que trabajar con los valores R.G.B 
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demoscene Problemas con Borland Pascal 7.0 
Es posible que algunos lectores sobretodo aquellos que poseen un ordenador de ultima ge 

aeración (Pentium II233 y superiores) tengan problemas con los programas de ejemplo que 

vienen en el CD En concreto, aparece un molesto mensaje de DIVIDE BYZERO o DIVIDE OVER 

FLOW" y vuelve al símbolo del sistema. Este problema no se debe a ningún error de programación 

de los programas de ejemplo, sino a un "bug” en el propio compilador de Borland que no se ac¬ 

tualiza desde hace unos cuantos años. En concreto el error concierne a la librería CRT que siempre 

que se incluye en un programa llama a una función interna que "mide" la velocidad del ordenador 

(explicado de forma simple) Los ingenieros de Bor and (ahora Inprise) no fueron lo bastante previ¬ 

sores en lo que a evolución informática se refiere y dicha rutina falla estrepitosamente cuando el or¬ 

denador es demasiado rápido El mayor inconveniente de todo esto es que no hay soiucion oficial al 

prob ema. En el CD se incluyen todos los parches que se han podido encontrar (los hay que "re 

paran" los ejecutables y otros que modifican el compilador en sí) pero hay que insistir en el carác¬ 

ter no oficial de estos parches por lo que sus autores (y PCmama) no se responsabilizan de lo que 

pueda acarrear su uso. Para más información, se pueden visitar las siguientes páginas Web 

support.intel.com/support/processors/pent¡uinll/run200 htm 

www.inprise.com/devsupport/pascal/ 

wwwbrain.uni-freiburg.de/~klaus/pascal/runerr200/ 

en las que se trata ei problema a fondo. Agradecemos a lose VCS que ha hecho llegar esta nformacion. 

for X1:=0 to 255 do 
begin 

temp:=(256-porcentaje)*X1, 
for X2:=0 to 255 do 
begin 

Mix Table[X1,X2]:=temp shr8; 
tem p:=tem p+porcentaje; 

end; 
end; Cuadro 8 

de cada punto de la imagen Cuanto mayor 

sea la pantalla, más va a costar realizar esta 

operación. Una optimización bastante intere 

sante consiste en calcular una tabla de 

256x256 bytes con el resultado de esta opera¬ 

ción (ver Cuadro 7) 

Una ventaja que tiene esto es que. para un 

porcentaje dado de mezcla, esta tabla sirve pa¬ 

ra los valores R.G y B de color. También hay 

que tener en cuenta que la tabla se crea de for¬ 

ma lineal, por lo que se puede aumentar bas¬ 

tante la velocidad (ver Cuadro 8). 

Aquí, para mayor rapidez, “porcentaje" es 

un entero que puede abarcar un rango de 0 a 

256 (ambos inclusive). Entonces, para cada 

punto de la pantalla, sólo habrá que realizar la 

operación expuesta en el Cuadro 9 

Aunque parezca que este método es tan o más 

lento que el anterior (se tiene que calcular la ta¬ 

bla de mezcla a cada fíame) la verdad es que es 

bastante más rápido: no hay multiplicaciones ni 

conversiones de coma flotante a enteros, etc. La 

ventaja más evidente que tiene hacer el cross- 

fading en True Color es que se puede utilizar 

dos imágenes cualquiera, aunque las imágenes 

no sean estáticas y cambien a cada frame 

Cross-fading gris 
Volviendo a los modos de 8 Bits, hay un ca¬ 

so donde se puede utilizar este método de ha¬ 

cer cross-fadings, y se da cuando las dos imá¬ 

genes (inicial y final) están en escala de grises. 

Esto es así porque si una imagen está en escala 

de grises (y la paleta es lineal desde el 0-negro 

al 255 blanco), para un punto dado de la panta¬ 

lla se pueden conocer los valores de las com¬ 

ponentes R.G.B sin tener que leer de la paleta: 

R=G=B=imagen[ posición ]/4; 

El "74" especificado se debe a que en las pa- 

Rfinal:=Mix Table[R1,R2]; 

Gfina!:=Mix Table[G1,G2]; 

Bfinal: M x Table B i,B2¡, 

letas de la VGA, las componentes de color úni¬ 

camente abarcan 64 tonos). 

Elay que tener en cuenta que para que un co¬ 

lor sea gris, las tres componentes de color tie¬ 

nen que valer lo mismo. También es trivial que 

al mezclar dos colores grises, en la proporción 

que sea, se obtenga otro color gris. Es decir 

que si se mezclan dos colores distintos de una 

paleta de grises, el color resultante también se 

encontrará en esta paleta. Al ser las tres com¬ 

ponentes del color iguales, se puede hacer la 

misma operación de mezcla que se hacía en 

True color, pero como si sólo se tuviera una 

componente. Así, la operación de mezcla se 

hará con la forma expuesta en el Cuadro 10 

En dicha fórmula, no se lee. en ningún mo¬ 

mento, la paleta, por lo que se supone que se 

encuentra en escala de grises. Como curiosi 

dad, si la paleta está calculada de forma conti 

nua y lineal, aunque no esté formada de grises, 

esto también funcionará. 

Este método es el que se utilizará para el 

morphing. Como ejemplo, seguramente tam¬ 

bién se incluirá un programa que realice el 

morphing en True Color. 

Conversión 
a escala de grises 

La mayoría de imágenes en 256 colores no 

son a base de grises, por lo que al hacer el 

morphing habrá que convertirlas a escala de 

grises. La manera más fácil de hacerlo consis¬ 

te en realizar la media entre las tres compo¬ 

nentes de cada color (ver Cuadro 11) 

Elaciendo la media entre las tres componen¬ 

tes del color (R.G y B) se calculará la intensi 

dad o luminosidad de ese punto de la pantalla, 

y luego se le asignara el color correspondiente 

en la escala de grises. Algunas personas, so¬ 

bretodo cuando se busca una calidad más pro¬ 

fesional, hacen una media ponderada de los 

componentes de color. Por ejemplo, se da ma¬ 

yor importancia al color rojo que al azul, ya 

que el rojo se percibe con mayor intensidad 

que el azul, pero menos que el verde. 

Si en lugar de utilizar una paleta de grises 

se emplea una paleta continua, es decir, 

aquella paleta formada por gradientes sua¬ 

ves de color), podemos colorear la imagen 

de formas realmente curiosas, a lo Andy 

Warhol (ver Figura 3). U 

pantalla[posición]:=Mix Table[imagen1 [posición],imagen2[posicion]]; cuadro io 

imagen gris[pos]:=4*(paleta[imagen[pos]].r+paleta[imagen[posJ].g+paleta[imagen[pos]].b)/3; Cuadro i: 
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Metabolismo 
autoemergente 
dentro de una sopa 
primordial aleatoria 

Los catalizadores sirven, en el conjunto de los diferentes tipos de reacciones para acelerar su 

proceso, de otro modo más lento. Estas reacciones catalizadores jugaron un papel importante, 

puesto que de lo contrario, la evolución de las especies hubiera sido tan lenta que no tendría 

sentido para un organismo vivo. El conjunto de todas esas reacciones catalizadas se denomina 

metabolismo, que explicamos a continuación con la ayuda de la informática. 

Rafael Hernández 

1 ace 4.000 millones de años nuestro 

planeta era ligeramente diferente a 

I-1 como se conoce ahora, y no sólo 

porque los continentes tuvieran formas dife¬ 

rentes o estuvieran todos juntos, o porque la 

atmósfera fuera absolutamente irrespirable, ni 

siquiera porque estuviera sometido a un cons¬ 

tante bombardeo de rayos cósmicos y ultravio¬ 

letas que freirían al playero más ávido de sol 

que se conozca. Era diferente porque no había 

nada que se pudiera considerar vivo bajo nin¬ 

gún sentido de la palabra. Según todas las teo¬ 

rías al uso, el océano o algunas marismas o la¬ 

gos eran un hervidero de sopa primordial don¬ 

de moléculas orgánicas e inorgánicas flotaban 

a su antojo sin tener miedo a que nadie se las 

comiera (obviamente ninguna molécula tiene 

conciencia de sí misma como para tener miedo 

a nada, pero eso es un detalle sin importada 

que no viene al caso mencionar). 

Cómo desde esa sopa orgánica aleatoria 

surgieron los primeros seres vivos es un mis¬ 

terio que sigue rodeado en una maraña de es¬ 

peculaciones teóricas y deseos místicos de 

científicos y religiosos respectivamente. Una 

pregunta que insistentemente repiquetea en la 

conciencia de los científicos dedicados al ori¬ 

gen de la vida es: “¿y si las concentraciones en 

las que se presentaban esas moléculas ogáni 

cas hubieran sido otras diferentes? ¿Y si hu 

bieran sido otras las moléculas presentes? ¿Y 

si hubiera faltado alguna molécula? ¿Qué ha¬ 

bría pasado entonces? ¿Se podría haber desa¬ 

rrollado la vida en esas condiciones?”. La res¬ 

puesta, sorprendentemente, parece ser 

afirmativa, aunque no hay que adelantar acon¬ 

tecimientos. Esto lleva incluso a una pregunta 

anterior: ¿cómo desde el aparente caos de un 

conjunto de moléculas que formaban la sopa 

original se ha desarrollado el orden que cons- 
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tituyen los organismos vivos e incluso los pro¬ 

pios ecosistemas que estos organismos vivos 

forman? De dónde ha surgido tanto orden si 

el universo está continuamente conspirando 

en contra con su famosa segunda ley de ter¬ 

modinámica haciendo que el desorden y el 

azar siempre aumenten. 

"Cristalización", 
el paso del caos al orden 

Para entender mejor por dónde pueden ir 

los tiros habrá que realizar primero un expe¬ 

rimento mental, de esos que tanto gustan a los 

físicos teóricos. Suponiendo que se tienen 

diez mil bombillas tiradas por el suelo de una 

cancha de baloncesto, una de las bombillas 

tiene corriente y está encendida, el resto no 

están unidas por ningún cable y, por ende, es¬ 

tán apagadas. Se elegirán dos bombillas cua¬ 

lesquiera al azar y se unirán por un cable, vol¬ 

viéndolas a dejar en el suelo y eligiendo otras 

dos bombillas (siempre al azar, por lo que se 

necesitará algún método realmente azaroso, 

no la decisión consciente) se unirán con otro 

trozo de cable. De esta forma se continuará 

la labor. Si alguien desde lo más alto de las 

gradas mirara a ver el estado del trabajo ob¬ 

servaría que el nú 

mero de bombillas 

encendidas va cre¬ 

ciendo muy lenta¬ 

mente al principio, 

pues sólo pueden en¬ 

cenderse aquellas que 

por suerte se hayan 

unido a las que ya tie¬ 

nen corriente, hasta 

que de repente y por 

arte de magia la luz 

se extienda por toda 

la cancha en una explosión luminosa. Y ya, 

nuevamente a partir de aquí, nuevas bombi¬ 

llas se van añadiendo al gran árbol de navidad 

que se ha formado, pero ya no aumentará mu¬ 

cho la luminosidad, puesto que ya están mu¬ 

chas de las bombillas encendidas. 

Si el observador de las gradas fuera un físi¬ 

co o un matemático y se entretuviera en contar 

cuántos trozos de cable se han utilizado para 

el experimento y cuántas bombillas aparecen 

Una transición de fase o "cristalización", 

desde apagado a encendido. 

Un catalizador hace que la 

reacción exista, pues sin él la 

velocidad de reacción sería tan 

lenta que se despreciaría 

encendidas en cada momento y lo representa 

ra en un gráfico, obtendría algo parecectdo al 

gráfico de la Figura 1 

Con 10.000 bombillas, aproximadamente, 

cuando se lleve unos 5 000 cables gastados 

se podrá observar 

que se pasa muy rá¬ 

pidamente de la obs¬ 

curidad a la luz. Así 

pues alrededor del 

punto 0.5 (calcular 

la razón entre los 

trozos de cable y las 

bombillas, 5.000 di 

vidido entre 10.000) 

se produce un cam¬ 

bio de fase, una 

‘'cristalización”, pa 

sandose de oscuridad a luz. Se produce una 

cristalización igual que ocurre con el agua 

cuando se congela en hielo, al principio todas 

la moléculas a cero grados están en estado lí¬ 

quido (estado “desordenado”) y se empiezan 

a formar pequeños agregados de hielo que 

van creciendo paulatinamente hasta que se 

unen todos de golpe, obteniéndose agua sóli¬ 

da a cero grados (estado “ordenado”). Con 

este experimento mental se puede extraer 

una idea muy sencilla, al aumentar la razón 

entre trozos de cable y bombillas, de repente 

hay tantas bombillas unidas entre sí que unas 

pocas uniones más terminan uniendo estas 

grandes islas a oscuras con el continente de 

luz en crecimiento. La emergencia de esta 

propiedad de esta transición, es absoluta¬ 

mente natural. La analogía con el origen de 

la vida consistirá en que cuando existe un nú¬ 

mero suficientemente grande de reacciones 

catalizadas dentro de un sistema de reaccio¬ 

nes químicas, una gran red de reacciones ca¬ 

talizadas cristalizara de repente. Esta red se¬ 

rá autocatalítica, automantenible, una de las 

propiedades de los organismos vivos. 

Los conjuntos autocataliticos 
y el origen del metabolismo 

¿Qué es eso de una reacción catalizada9 Un 

catalizador es un elemento facilitador de la 

reacción, y hace que ésta sea posible aumen¬ 

tando la velocidad con respecto a la velocidad 

a la que la reacción tendría lugar si no existie¬ 

ra el catalizador A todos los efectos y para 

muchas reacciones, un catalizador hace que la 

reacción exista, pues sin él la velocidad de 

reacción sena tan lenta que se consideraría 

despreciable Obviamente, una reacción que 

dura mil años no tiene mucho sentido para un 

organismo que pretenda estar vivo. 

Se llamara metabolismo al conjunto de to¬ 

das estas reacciones catalizadas, de igual ma¬ 

nera que el metabolismo del hombre es el con¬ 

junto de reacciones que permiten transformar 

el alimento en energía y otros elementos, pro¬ 

teínas para los músculos, glucosa para el cere¬ 

bro. grasa para los michelines, etc 

Dentro de los seres vivos, los catalizadores 

se llaman de manera genérica enzimas, y no 

son más que proteínas, que dentro de la célula 

son los elementos encargados de realizar to¬ 

das las actividades metabólicas De manera 

general, las reacciones que pueden tener lugar 

son de los siguientes tipos: 

© El primer tipo de reacción consiste en dos 

ingredientes que se unen para dar un producto 

© Dos ingredientes se unen para dar dos 

productos diferentes seria el segundo tipo. 

© Y el tercer tipo sería aquel donde un in¬ 

grediente se divide para dar dos productos. 

• ■ 

Figura 2 

Dos ingredientes se unen 

Dos ingredientes 
dan dos productos 

Un ingrediente se divide 

Los diferentes tipos de reacciones que tienen 

sentido en un organismo vivo. 
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Estas reacciones pueden representarse de 

igual forma que en la Figura 2. Y si se hace 

como con el caso de las bombillas, se puede ir 

conectando gráficos de un tipo con los de 

otros, dando lugar a una compleja red rneta- 

bolica como puede ser el caso de la Figura 3. 

Solo falta añadir un paso mas, la posibih 

dad de que ciertas moléculas, ademas de 

como ingredientes de reacciones o como pro¬ 

ductos de otras puedan actuar de catalizado¬ 

res Alguien podría pensar que esta doble 

funcionalidad puede parecer un tanto extra¬ 

ña. Nada más alejado de la realidad, pues es 

bastante bien conocido el papel de las prote¬ 

ínas como agentes que pueden jugar un doble 

papel. De este modo, por ejemplo, existe una 

proteína (de hecho hay varias) llamada trip¬ 

sina dentro de los jugos gástricos que se en¬ 

carga de partir las proteínas en sus elementos 

constituyentes (aminoácidos), que también 

actúa sobre si misma destruyéndose como 

una protetna más. 

Por lo tanto, para completar el grato catali 

zado sólo queda añadir algunas relaciones (en 

forma de flechas gruesas azules) que indiquen 

qué moléculas hacen de catalizadores de que 

reacciones (ver Figura 4). 

Ahora bien, ¿que se necesita para que el sis- 

lema contenga un conjunto autocatalitico? 

Que todas las moléculas del conjunto se en 

cuentren catalizadas por elementos del mismo 

conjunto o que las que no lo sean vengan del 

exterior, y para estas ultimas existe un nombre 

perfecto: comida. Pero, ¿cuál es la probabili¬ 

dad de que tal red de reacciones catalizadas y 

typedef slruct molécula 

{ 
char mfLMOLEC]; 

double en; /* concentración */ 

} molécula; 

molécula mol[NMOLS]; 

typedef struct reacción 

{ 

int moled, molec2, enzima, producto; 

double velocidad; 

} reacción; 

reacción reaccfNREAC]; Cuadro 2 

Un grafo metabólíco toria al encuentro se produce la salvación. No 

se necesita ninguna otra propiedad especifica 

de las moléculas de la sopa reactiva, las pro¬ 

pia naturaleza matemática del asunto da lu 

gar a que aparezca un conjunto (o varios) de 

reacciones que van a ser estables y que si em¬ 

piezan en cualquier punto aleatorio termina¬ 

rán concluyendo en el mismo lugar estable de 

distribución de concentraciones. 

Un grafo de reacciones construido a partir de 

los elementos anteriores. 

En un principio todas las 

moléculas tienen la misma 

concentración, pero con el 

tiempo el sistema evoluciona 

automantenida (y por lo tanto sea estable) se 

genere de manera espontánea? Seguramente 

se piense que haya que elegir los componen¬ 

tes químicos cuidadosamente y, además, en 

las proporciones 

adecuadas. La apari 

ción de conjuntos 

autocatalíticos es ca¬ 

si inevitable y real¬ 

mente no se tiene 

que hacer nada. La 

razón estriba en que 

a medida que la di 

verstdad de molécu¬ 

las dentro del siste¬ 

ma humano 

aumenta la razón 

entre reacciones y 

moléculas (ingre¬ 

dientes o productos) 

aumenta exponen¬ 

cialmente ya que si hay X moléculas reacti¬ 

vas puede haber hasta X al cuadrado reaccio¬ 

nes posibles (de manera muy simplista) y X 

al cubo reacciones catalizadas posibles (por¬ 

que en teoría cada una de las X al cuadrado 

reacciones posibles podría estar catalizada 

por cada una de las X moléculas diferentes). 

Así. en el momento en que entra la combina¬ 

El programa 
de la sopa química 

Todas estas ideas han sido comprobadas 

gracias a simulaciones por ordenador en pro 

gramas en los que se comienza con una sopa 

de moléculas y se va creando un grafo catali¬ 

zado de reacciones. En un principio todas las 

moléculas tienen la misma concentración pe¬ 

ro al cabo de un tiempo el sistema evoluciona 

hacia un punto en el que cada una de las dife¬ 

rentes moléculas alcanza su concentración y 

de ahí ya no se mueve, se ha estabilizado, se 

ha formado un conjunto metabólico. 

En este caso particular, se partirá de molé¬ 

culas formadas por dos constituyentes, “a” y 

“b” que además se considerarán que son la 

comida, es decir las moléculas llamadas “a” 

y “b” pueden formar parte de los ingredientes 

de una reacción pero no pueden aparecer co¬ 

mo productos (esto no tiene por qué ser total¬ 

mente cierto en la vida real pero es una premi¬ 

sa válida de este modelo) Por lo tanto, la 

colección de moléculas, que se generan alea- 
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int reaccíones(int i) 

{ 
double gasto; 

I* Si no hay reactivos ni enzima suficientes no se realiza la reacción */ 

gasto = ALICUOTA * reacc[i] velocidad; 

if ((reacc[i].molec1 == reaccfi] molec2) && (reacc[i].molec1 < (2 * gasto))) 

return 0; 

if (mol[reacc[i].molec1] en < gasto) return 0; 

if (mol[reacc[i].molec2].cn < gasto) return 0; 

/* La enzima no se gasta en la reacción, pero debe existir */ 

if (mol[reacc[i].enzima].cn < gasto) return 0; 

/* Las dos moléculas iniciales 0 y 1 no se gastan nunca son los nutrientes */ 

if (reacc[i].molec1 >1) mol[reacc[i].molec1],cn -= gasto; 

if (reacc[ij.molec2 > 1) mol[reacc[¡j.molec2].cn -= gasto; 

reacc[i].producto += 2 * gasto; 

return 0; 

} Cuadro 3 

toriamente. serán del estilo 

de “aababbaa” o “ha- 

aabbbbbabababa”, etc., 

con una longitud máxima 

de 20 caracteres. Lo cierto 

es que podríamos haber 

escogido cualquier con¬ 

junto de caracteres y cual¬ 

quier longitud pero de esta 

forma no se introduce 

complejidad innecesaria. 

De una molécula sólo interesa saber su nom¬ 

bre “m” y su concentración en la sopa "en”. Y 

el conjunto de moléculas sobre el que se pue¬ 

de trabajar estará en un vector de estructuras 

llamado "mor, de tal manera que se podrá re¬ 

ferir a cada molécula simplemente con el in 

dice o posición que ocupa dentro de ese vec¬ 

tor. Únicamente se podrá trabajar con 20 

moléculas como máximo La sopa molecular 

se crea al azar con la función “mezcla qui- 

mica” (ver Cuadro 1) 

Además, debido a esto, aunque “a” y “b” 

están involucrados en reacciones, tan pronto 

se consumen se aparecen nuevamente, de tal 

manera que su concentración será siempre 

constante y nunca se gastaran. 

En el caso particular aquí expuesto se si¬ 

mulará reacciones de tipo I. Dos ingredientes 

se unen para dar un solo producto, por lo tan¬ 

to. lo único que se necesita saber de una reac¬ 

ción es que dos moléculas son sus ingredien¬ 

tes, “moled” y "molec2”. Cuál es la 

molécula que actuara de “enzima” o catali¬ 

zador y que molécula 

“producto” será el resul¬ 

tante Por supuesto, se ne¬ 

cesita, también, saber a 

qué velocidad va a catali¬ 

zar la reacción a la enzi¬ 

ma. El conjunto de reac¬ 

ciones posibles se llevará 

en un vector de reacciones 

“reacc” y se creará al azar 

con “grafo reacciones”. 

Se puede pedir hasta un máximo de 100 reac¬ 

ciones. Obviamente, estos parámetros máxi¬ 

mos pueden ser modificados en el código 

fuente (ver Cuadro 2). 

La simulación de una reacción se lleva a ca¬ 

bo dentro de la función reacciones que es bas¬ 

tante sencilla Primero se comprueba que haya 

ingredientes suficientes y que exista la enzima 

que cataliza la reacción Para simplificar, se 

asume que la cantidad de reactivos consumi¬ 

dos dependen directamente de la velocidad de 

reacción y que la cantidad de producto gene¬ 

rado es la suma de los ingredientes consumi¬ 

dos (ver Cuadro 3). 

El resto es ya bien sencillo, dentro de un 

bucle infinito que sólo se para si se pulsa la 

tecla “q” minúscula, en cada paso de reloj 

se elige una de las reacciones al azar y se 

ejecuta mostrándose a continuación su re¬ 

sultado. Al cabo de un tiempo las concentra¬ 

ciones de los productos alcanzan un punto 

estable y de ahí ya no se mueven, el metabo¬ 

lismo se ha estabilizado. IH 
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#v¡ virusmama 

La infección de 
CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 

virusmania.pcmania@hobbypress.es archivos SYS 

FICHA TÉCNICA 

Nombre 

Alias 

Zonas infectadas 

Longitud 

Astra.521 

Ninguno 

Archivos SYS 

521 Bytes 

Características Residente en memoria 

Circ. de activación Visualízación de cadena de texto 
durante un intervalo impar de ticks del reloj del sistema 

Payioad Mensaje en pantalla 

Tradicionalmente, han sido los archivos COM y EXE los 

principales objetivos de los virus a la hora de la infección. 

Sin embargo, existe en el DOS otro tipo de fichero binario 

ejecutable que es capaz de albergar en su interior a los 

temidos ingenios: nos referimos a los controladores de 

dispositivo o device drivers del DOS: los ficheros SYS. 

Javier Guerrero Díaz 

ntes que nada, es pre¬ 

ciso conocer un poco 

la estructura interna y 

funcionamiento de estos progra¬ 

mas. dado que difieren bastante 

del de los clásicos ejecutables. Por 

ejemplo, a nivel del usuario, la 

gran diferencia es que deben ser 

cargados desde el fichero CON- 

FIG.SYS, durante el arranque del 

sistema, por tanto no son directa¬ 

mente ejecutables. 

Así funcionan 
Los controladores de dispositi¬ 

vo son programas empleados por 

el DOS para gestionar diversas 

funciones, generalmente de E/S, a 

bajo nivel El sistema operativo 

mantiene una lista enlazada de ca¬ 

beceras de dispositivos, a las que 

accede cuando debe realizar algu 

na operación buscando en ella el 

driver en cuestión (por ej: PRN, 

COMI. etc.). Aunque el dato no 

nos afecte en el asunto que trata¬ 

mos, hay que resaltar que existen 

dos tipos de controladores: de ca¬ 

racteres y de bloques. Los prime¬ 

ros son indicados para dispositi¬ 

vos cuya forma de comunicación 

sea byte a byte (como pantalla, 

puertos, etc), mientras que los de 

bloques se utilizan en aquellos 

dispositivos que almacenen infor¬ 

mación en grupos de bytes (por 

ejemplo, sectores de 512 bytes, en 

discos y otros medios). 

Un driver SYS contiene, en pn 

mer lugar, la cabecera citada ante¬ 

riormente, seguida de las intruc- 

ciones o código propiamente di¬ 

cho. que efectúan las tareas del 

controlador. La cabecera contiene, 

entre otros, un puntero al siguien¬ 

te driver en el sistema, y punteros 

a dos componentes vitales del dri 

ver: la rutina de estrategia y la ru¬ 

tina de interrupción. 

En definitiva, cuando el DOS 

llama a un determinado controla¬ 

dor, en primer lugar invoca a la ru¬ 

tina de estrategia pasándole un 

puntero a la llamada cabecera de 

peticiones, que contiene datos so¬ 

bre la operación que el sistema 

operativo necesita obtener del dn 

ver. De estos datos, un byte en con¬ 

creto llamado código de comando 

es utilizado por la rutina de inte¬ 

rrupción, que como comentábamos 

anteriormente es la que contiene el 

verdadero código del driver, para 

efectuar la operación en si 

DETECTOR VACUNA DEL VIRUS: ASTRA.521 

<C) Por Javier Guerrero Díaz 

Ate-, ión: Virus t* iRA.^Zl, date tado en la 
dirección de isc*uria ' ‘0200 

.R.V. ..V. . .V . V. . 

.CC) AsTt-^,1990 ■ 
....... ..7X. ,0u+ . PSQRVUU . 

./. .7.....1 "ZYiy... 
.>.. t. .. P3. 

.3 
. y. ...3. . .B..3. 

B . . . . .... .6.3. . . __ - B 
15)..., ........ .4.4.d o.i. . . 9.= .. 9o 

RESULTADO OPERACION: i Virus M cu acnurta * 

ASTRA.521 contiene en su código las cadenas "(C) AsTrA, 1990" y "(5)" 
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Sí, pero ¿y los virus? 
Os preguntaréis a qué ha venido 

toda esta parrafada técnica: pues 

bien, conviene conocer el funcio¬ 

namiento de este tipo de archivos, 

para comprender el procedimiento 

utilizado por los virus para infec¬ 

tarlos. Para ello, este mes analiza¬ 

remos un virus de la familia AS- 

TRA. concretamente la vanante de 

521 bytes; el ASTRA 521 infecta 

únicamente archivos SYS, así que 

es un ejemplo perfecto. 

Es muy fácil infectar un driver 

SYS, dada su relativamente sim 

pie estructura, por lo que resulta 

extraño que este tipo de infección 

sea tan poco usual en compara¬ 

ción con la típica COM/EXE. 

Diferentes 
aproximaciones 

Después de lo expuesto, resulta 

evidente que cualquier intento de 

convertirse en parásito de un driver 

SYS, debe pasar por modificar o 

gestionar, de alguna forma, la ca¬ 

becera del dispositivo. Básicamen 

te se emplean dos métodos: el pri¬ 

mero. explicado en los tutonales de 

Dark Angel, consiste en aprove¬ 

char la posibilidad de encadenar 

los drivers. de forma que la cabe¬ 

cera del controlador contaminado 

enlace con la del virus. La técnica 

implica, por tanto, la necesidad de 

crear una cabecera, una rutina de 

estrategia y otra de interrupción, 

para el virus. 

Otro método, más simple y di¬ 

recto, consiste simplemente en par 

chear la rutina de interrupción del 

dnver, para que apunte al intruso; 

éste, tras realizar su trabajo, restau¬ 

ra la rutina original del controlador 

y le cede el control. Es la técnica 

empleada por el virus que analiza¬ 

mos, y que está basada en la clásica 

intercepción de interrupciones. 

A modo de introducción, dire¬ 

mos que el ASTRA.521 infecta fi¬ 

cheros SYS, aumentando su tama¬ 

ño en una cantidad variable pero 

nunca inferior, lógicamente, a 521 

bytes, ni superior a 539 bytes. No 

posee payload destructivo y única¬ 

mente se manifiesta de forma vi¬ 

sual, imprimiendo en pantalla el 

mensaje “1 like fragrant smell of 

flower!”, de manera semi aleato¬ 

ria. Además, contiene en su códi¬ 

go las cadenas “(C) AsTrA.1990” 

y "(5)”, perfectamente visibles da¬ 

do que no es un virus encriptado. 

Así comienza 
Cuando un fichero SYS infecta¬ 

do se carga en memoria, el virus 

toma de inmediato el control, 

puesto que la rutina de interrup¬ 

ción del dnver apunta al intruso. 

En primer lugar, recoge el vector 

de la interrupción 21 h y lo guarda 

en un lugar de su código dispuesto 

a tal efecto, pasando a comprobar 

si ya se encontraba residente. Este 

‘Installation Check’ consiste en 

llamar a los servicios del DOS con 

el valor FF05h en el registro AX, y 

dependiendo del resultado el virus 

devuelve el control a la rutina de 

interrupción original, o bien se 

dispone a instalarse en la RAM. 

Este paso lo efectúa copiándose, 

mediante un bucle REP MOVSB, 

a la dirección de memoria 

0000:0200, por encima de la tabla 

de vectores de interrupción, y par- 

cheando luego el vector correspon¬ 

diente a la Int 21h. Una vez hecho, 

puede ceder tranquilamente el con¬ 

trol a la rutina de interrupción ori¬ 

ginal de su anfitrión, dado que ya 

está residente en la RAM. 

La nueva int. 21 
El virus intercepta las funcio¬ 

nes 09h (imprimir cadena de tex¬ 

to) y 4Fh (búsqueda de ficheros) 

del DOS para llevar a cabo su tra¬ 

bajo. Concretamente, cuando 

cualquier programa envía cual 

quier texto a la pantalla utilizan¬ 

do la función 09h, el virus emite 

el mensaje “I like fragrant smell 

of flower!” antes de permitir la vi- 

concurso 

Regalamos 10 paquetes de 

Panda 
Antivirus 

Profesional 5.0 
todos los meses 

Este antivirus (W95, W3 x y DOS) detecta y elimina 

mas de 9 000 virus Ademas, puede eliminar 

virus de mails e Internet, detectar virus desconocidos, 

y buscarlos incluso en ficheros compnmidos 

Incluye un servicio S.O.S. 
que resuelve nuevos virus en 48 horas 

Para partaper en é sorteo de este mes cope, fotocop© o recorta 

este cupón y envíanoslo al de Correos 328. 28100 

AL ¿vcx 's(Mad-* Sección Vimsmanta. 
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Windows!)# 

Si quieres tener todo 
el Shareware más actual, 
nacional e internacional, 
perfectamente ordenado 

por secciones, no te pierdas 
Hot Shareware 

La revista y el CD-ROM 
por sólo 595 Ptas. 

Todos os meses en tu quiosco. 

sualización del texto original, 

pero para ello comprueba previa¬ 

mente si el número de ticks de 

reloj que se encuentra almacena¬ 

do en el timer del sistema es 

impar. De ahí que el virus 

ASTRA 521 no se manifieste en 

todas las ocasiones. 

Si lo que ha sido invocado es una 

búsqueda de archivos, nuestro in¬ 

truso recoge la dirección del area de 

transferencia de disco (DTA) y de 

allí obtiene el nombre del archivo, 

así que el siguiente paso es abrirlo, 

comprobar si se trata de un SYS y 

contaminarlo si aún no lo está. 

Infectamos, ¿sí o no? 
El virus no analiza la extensión 

del fichero, buscando la cadena 

SYS', sino que lee sus dos pri 

meros bytes. Si estos forman el 

valor FFFFh. se trata de una ca¬ 

becera SYS, así que lo siguiente 

es discernir si ya fue contamina¬ 

do. Esta comprobación también 

es bastante sencilla. Cada archivo 

infectado por el ASTRA 521 

contiene la cadena ‘(5)’ al final 

del mismo, de manera que el vi¬ 

rus solamente debe desplazarse a 

esa posición concreta y buscar el 

carácter ‘5’. Por supuesto, el vi¬ 

rus abandona su operación tanto 

si su objetivo ya está infectado, 

como si no se trata de un contro¬ 

lador de dispositivo. 

Sencilla 
contaminación 

El procedimiento de infección 

es extremadamente fácil: el virus 

añade la totalidad de su código al 

final del dnver, y luego coloca su 

dirección de comienzo en el cam¬ 

po de la cabecera SYS que contie¬ 

ne el offset de la rutina de inte¬ 

rrupción del controlador, salvando 

ésta, previamente para poder in¬ 

vocarla en su momento. 

Y por ultimo, trunca y cierra el 

fichero, obteniendo como resulta¬ 

do un driver infectado que el pro¬ 

pio DOS cargará en memoria 

desde el CONFIG.SYS, cada vez 

que iniciemos el sistema. Senci¬ 

llo. pero ingenioso. 

Nuestra solución 
Este mes hemos bautizado a 

nuestro detector/] impiador con el 

nombre de ANTIASTR, y per¬ 

mite localizar al intruso tanto en 

memoria como en los ficheros 

infectados, así como eliminarlo 

de los mismos. Como es habí 

tual. podréis ver un volcado de la 

zona de la memoria que contiene 

al virus, y apreciar en este caso 

las cadenas de texto incluidas en 

el. No olvidéis que podéis acti¬ 

var la eliminación automática 

del virus, simplemente añadien¬ 

do el parámetro /A’ en la ejecu¬ 

ción del programa. 

Conclusiones 
Los archivos SYS pueden ser 

excelentes portadores de virus, y 

quizás sea su limitado rango de 

actuación y sus inferiores posibi 

lidades de extensión a otras má¬ 

quinas los motivos que le hacen 

ser generalmente un poco olvida 

dos por los creadores de virus. 

El mes que viene volveremos a 

la caiga con el siempre apasionan¬ 

te mundo vírico. IH 
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escuela de batalla 

HE1 eje y los aliados 
enfrentados en 

Panzer General 
rr\MCI IITfiC CW I t CICl IICMTT QIRCfV'lAKI 

escuelabatallaj3cmania@hobbvpress.es 

Existen en el mercado un gran número de 

juegos de estrategia basados en la Segunda 

Guerra Mundial, pero de toda esa 

marabunta de programas sólo unos 

pocos logran despuntar. Entre 

estos privilegiados se 

encuentran «Panzer General II» y 

«Commandos». En cuanto al 

primero de ellos, se trata del último juego de 

SSI, que tiene gran experiencia en la creación 

de programas de estrategia. A pesar de tener 

un desarrollo por turnos, lo cual le coloca en 

inferioridad con sus rivales directos, es 

altamente adictivo y sencillo de manejar. 

Guillermo Saiz Ruiz 

acía ya tiempo que no 

se comentaba un juego 

I de estrategia por tur¬ 

nos, exactamente desde la segun¬ 

da parte de «Heroes of Might & 

Magic». Los acostumbrados a la 

estrategia en tiempo real no nece- 

sitarái más de dos partidas para que 

el gusanillo de «Panzer General» co¬ 

mience a hacer mella. 

No se puede esperar un juego con 

un alto nivel gráfico. A pesar de los 

escenarios renderentizados, las uni¬ 

dades son muy pobres, gráficamente 

hablando. Esto último tiene una clara 

explicación, cada unidad tiene una 
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Las tácticas ofensivas alemanas, 

la Guerra Relámpago y las bolsas, 

pueden ser consideradas como 

acciones básicas dentro del juego 

autenticidad pasmosa: desde su blin¬ 

daje o munición, hasta su modo de 

locomoción -que se verá afectado 

por el terrreno-, pasando por su al¬ 

cance. De esta manera, el realismo en 

la batalla está asegurado. 

De cualquiera forma, al obser¬ 

var el juego se deduce que ha su¬ 

perado con sobresaliente a sus 

predecesores en la saga: «Panzer 

General» y «Allied General», en 

todos los niveles, sobre todo en 

los gráficos y la jugabtlidad 

Fundamentos 
históricos 

La acción del programa trans¬ 

curre durante los años de la Se¬ 

gunda Guerra Mundial (1939- 

1945), aunque ciertos escenarios 

serán anteriores -sin ir más lejos, 

el de la Ofensiva de Madrid-, 

Por norma general representan 

batallas memoriales de esta gran 

guerra, aunque algunos de ellos 

sean acciones que pudieran haber 

sido verídicas si la guerra hubiese 

tomado otros derroteros. 

Esta guerra, como es sabido, 

enfrentó a dos bloques claramente 

definidos: las potencias del eje y 

los estados aliados. Del primer 

grupo formaron parte Alemania, 

Italia, Japón, Hungría y Rumania, 

mientras que por el segundo se en¬ 

contraban Francia, Inglaterra, 

EE.UU., la Unión Soviética y la no 

desdeñable resistencia de los par 

ses ocupados. 

El juego se 

desarrolla en la 

zona de influen 

cia europea, es 

decir, donde luchó el ejército nazi 

-Europa y Africa- y también exis¬ 

te algún escenario en los Estados 

Unidos. Para la zona japonesa, los 

chicos de SSI, lanzaron al poco 

tiempo de haberse producido el 

lanzamiento de «Panzer General 

II», «Pacific General». 

Desarrollo del juego 
Todas las misiones consistirán 

básicamente, en lo mismo: tomar 

un número determinado de posi¬ 

ciones enemigas. Dichos objetivos 

estarán predeterminados desde el 

comienzo de la misión De la mis¬ 

ma forma, si nuestros enclaves 

iniciales son capturados, o no 

completamos lo estipulado en el 

Aquí elegiremos el escenario y el 

nivel de dificultad; este ultimo 

medido en grados de prestigio. 

Una muestra 

de la Guerra 

Relámpago 

llevada acabo 

por los 

alemanes. 

informe inicial en un número de 

turnos determinados, seremos no¬ 

sotros los que acabaremos venci¬ 

dos. Pero no vamos a ser pesimis¬ 

tas, hablemos de las victorias. 

Conforme a la 

efectividad, me¬ 

dida aquí en tur¬ 

nos gastados, se 

irá configuran¬ 

do, lo que los romanos llamarían 

“cursus honorum”, y que a noso¬ 

tros nos llevará a disputar una y 

otra misión o disponer de cual 

quier unidad específica. 

Las victorias son de tres tipos: 

la brillante, la simple victoria y la 

victoria táctica. Si se obtienen 

muchas victorias brillantes, em¬ 

pleando pocos turnos, la campa¬ 

ña tomara distintos caminos que 

si se hiciese de una forma medio¬ 

cre o apretada. 

El mapeado estará dividido en 

celdillas, hexágonos isométricos, 

a modo de wargame de tablero. 

Estas celdillas, por las cuales 

nuestras unidades se desplazarán, 

no son del todo iguales; las colo¬ 

cadas sobre ríos, montañas, bos 

ques, ciénagas, arena o nieve re 

trasarán la marcha y el 

avituallamiento de las tropas. 

Por ello, para aumentar la velo¬ 

cidad es conveniente emplear las 

carreteras, aunque no siempre será 

la opción más segura. 

Toma de contacto 
El sencillo menú inicial del pro¬ 

grama proporcionará diversas op¬ 

ciones de juego. En primera ins- 
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f 
esc líela de batalla 

tancia podremos escoger entre ju¬ 

gar escenario, campana modo 

multijugador, juego mediante co¬ 

rreo electrónico, editor de escena¬ 

rios. cargar juego, repetir la mtro, 

créditos o salir 

El primero de ellos contiene 

todos los escenarios que confor¬ 

man las cinco campañas del se¬ 

gundo modo de juego, de esta 

forma no habrá que ser necesa¬ 

riamente un portento para disfru¬ 

tar del juego de forma completa. 

Las campañas tendrán una ver- 

Las campañas tendrán 

una vertiente distinta, 

en la que tomará gran 

importancia la 

experiencia acumulada 

y la forma con Da que 

uno se desenvuelve 

tiente distinta, en la que tomará 

gran importancia la experiencia 

acumulada y la forma con la que 

uno se desenvuelve en los escena 

nos anteriores. 

Las dos opciones siguientes, 

obviamente, podrán ser disfruta¬ 

das al máximo por los poseedores 

de un modein } una cuenta de co¬ 

rreo electrónico. Como viene 

siendo habitual en los juegos de 

estrategia, será en esta opción 

donde disfrutaremos realmente 

del juego ... no comparemos la 

respuesta de la máquina a la de un 

oponente humano. 

En "Cargar juego", como es ob¬ 

vio, reemprenderemos la acción 

que previamente salvemos, ade¬ 

más de eso podiemos disfrutar de 

los escenarios creados o editados. 

La presente 

pantalla muestra 

los puntos clave 

del mapa, desde 

los enclaves a 

conquistar, y 

defender, hasta 

las zonas de 

suministro. 

□ 
O E3 ¡r. d ’ lj— 

E3- 

± 

Del editor de niveles hablaremos 

más adelante. 

Las unidades 
Comenzaremos cada misión 

con un numero determinado de 

unidades. Este número podrá au¬ 

mentar, dependiendo de nuestra 

habilidad en el campo de batalla 

Esta estará medida en puntos de 

prestigio, que obtendremos con¬ 

quistando localidades en manos 

enemigas, ocupando objetivos y 

aguantando tumos -cada turno 

tiene un número determinado de 

puntos de prestigio asignados pa¬ 

ra cada jugador-. Cada unidad a 

adquirir tendrá un coste cualitati¬ 

vo a su versatilidad 

No nos tendremos que acos¬ 

tumbrar a ciertas unidades, pues 

Habrá que mantener las piezas de 

artillería a una distancia prudencial 

de la acción, para que puedan 

hacer mella en la vanguardia 

enemiga de forma segura. 

las unidades a utilizar vendrán de¬ 

terminadas por el año en el que se 

desarrolle la contienda. Es una de 

las formas de aumentar el realis¬ 

mo del juego. 

Lo que siempre permanece 

igual en las unidades es su tradi 

cional división según el medio por 

el cual se desplacen, es decir, na¬ 

vales, aéreas y terrestres. A su vez, 

estas ultimas se dividen en auto¬ 

propulsadas y propulsadas. 

Liemos de tener sumo cuidado 

especialmente con esta última 

modalidad, entendemos la palabra 

“propulsadas'’ por todas aquellas 

unidades que no se mueven por 

sus propios medios. 

Una división más concienzuda 

de las unidades es la siguiente: 

BHTíiant V ctoru 6 funis 

Víctor?! 10 Turne 

TaoWcal t/lctora II Tu ns 

Al comienzo de cada turno, bien humano o de la IA, se nos informará de 

los turnos que disponemos para una victoria brillante, normal o táctica 

260 PCimmiíi 



o Infantería. A pesar de que 

parezca innecesaria, ya en la pri 

mera partida nos daremos cuenta 

de la guerra’ que da. Un batallón 

atrincherado nos dará más de un 

quebradero de cabeza, mientras 

que un grupo de ingenieros nos fa¬ 

cilitará el paso a través de un río. 

Para su largo desplazamiento, ne¬ 

cesitaremos de camiones. 

o Antiaéreos. Estas unidades 

tendrán por misión protegemos de 

los ataques aéreos enemigos. Pue¬ 

den ser autopropulsadas o no. 

o Artillería. Al igual que en el 

caso anterior se nos presenta divi¬ 

dida según su modo de locomo¬ 

ción. Son unidades dedicadas ex¬ 

clusivamente al ataque de larga 

distancia, y altamente eficaces pa¬ 

ra limpiar zonas atrincheradas. 

o Carros de combate. A su 

vez se dividen en caza carros y 

tanques. Los primeros son unida¬ 

des con parecidas propiedades a la 

artillería, mientras que la segunda 

no tiene nada que ver con el resto. 

Los tanques son la pieza clave 

para el ataque terrestre darán co¬ 

bertura y consistencia a la artille¬ 

ría. y su blindaje los hará enemi¬ 

gos difíciles de batir. 

©Cazas y bombarderos. Son 

los dos únicos tipos de unidades 

aéreas. Los segundos tienen ma¬ 

yor destructivo sobre unidades te¬ 

rrestres. mientras que los prirne- 

Los movimientos en el desierto, 

al igual que en la nieve, serán 

mucho mas lentos que en 

Europa, y peligrosos para la 

infantería y artillería pesada. 

ros proporcionan defensa, contra 

ataques aéreos, a aquellos. 

© Reconocimiento. Semejan¬ 

tes a los tanques, aunque visible¬ 

mente más tapidas y con menor 

capacidad de fuego, tendrán una 

importancia elevadísima dentro de 

nuestro ejército: revelarán las po¬ 

siciones enemigas que primera¬ 

mente nos son desconocidas. 

© Buques En escasas ocasio¬ 

nes podremos disfrutar del control 

sobre unidades navales General 

mente estas unidades sirven de 

apoyo a las terrestres. 

Tácticas 
En primer lugar hemos de dis¬ 

poner de grandes dosis de pacien¬ 

cia, afortunadamente no de tanta 

como en «Settlers II». 

El primer paso será hacer una 

visita al mapa táctico, sobre el cual 

nos haremos una idea de dónde 

nos vamos a mover Lo siguiente, 

escoger el camino para ocupar to¬ 

dos los objetivos. Este segundo pa 

so sufrirá muchas alteraciones a lo 

laigo de la partida, puesto que des¬ 

conocemos los emplazamientos de 

las unidades enemigas 

Las posiciones de las unidades 

enemigas no nos serán reveladas 

desde el comienzo de la partida, 

únicamente nos bastará acercar 

una de nuestras unidades a ellas 

para que sean visibles. Para ello, 

como ya comentamos en su mo¬ 

mento, emplearemos las unidades 

de reconocimiento También se 

puede hacer con unidades aéreas 

con el inconveniente de que sólo 

revelaran la celdilla sobre la que 

se encuentran. 

Una vez descubiertas las unida 

des, dependiendo de nuestros 

efectivos procederemos al ataque 

Nosotros consideramos como bá¬ 

sicas las tácticas ofensivas alema 

ñas: la guerra relámpago y las bol 

sas. Ambas son compatibles y nos 

proporcionaran, en la mayoría de 

los casos, la victoria. 

La denominada Guerra Relám¬ 

pago consiste en combinar todos 

los tipos de unidades -aéreas, na¬ 

vales y terrestres- en un ataque rá¬ 

pido. Para ello deberemos emple¬ 

ar una sene de turnos que nos 

posibiliten juntar a todas las tro¬ 

pas en un punto del mapa. 

La táctica de ■"Bolsas”, como 

su propio nombre nos indica, trata 

de arrinconar reductos del ejército 

enemigo entre nuestras tropas 

Esto supone que nuestras huestes 

deberán ir cerrando a los enemi¬ 

gos, que previamente han tenido 

que ser divididos. 

Las numerosas unidades a utilizar en «Panzer 

General II» vendrán determinadas por el año 

en el que se desarrolle la contienda 
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esc: líela de batalla 

Las victorias que presenta este juego de 

estrategia son de tres tipos: brillante, 

simple victoria o victoria táctica 

Una de las pantallas que conforman el constructor de escenarios. 

Tanto en una como en otra he¬ 

mos de tener en cuenta las propie¬ 

dades de las unidades a nuestra 

disposición, un mal uso de estas 

nos llevará a la dolorosa derrota. 

Lo primero que emplearemos 

en la partida será la artillería y 

bombarderos; desde un lugar se¬ 

guro, alejado de la vanguardia, 

atacaremos a las unidades atrin 

cheradas y tanques -en caso de 

disponer de unidades navales, 

también las emplearíamos aqui- 

Tras esto, con los caza-tanques, 

atacaremos a las unidades acora¬ 

zadas, eso sí, desde una distancia 

prudencial, por último, entrarán 

en combate, por este orden, tan¬ 

ques e infantería. 

Otra de los puntos a tener en 

cuenta, incluso más que los ante¬ 

riores. es el de guardar los turnos 

de aprovisionamiento. En cada 

turno todas las unidades tendrán 

que decidir entre la acción -mo¬ 

ver y atacar, o viceversa- y el 

aprovisionamiento. 

Si realizamos una, la otra no 

podrá ser llevada a cabo; por ello 

deberemos ser precavidos, y pre¬ 

ver esos turnos ‘desperdiciados’, 

que en realidad son todo lo con¬ 

trario, a favor de una victoria más 

segura. Para comprobar el estado 

de nuestras unidades (combustible 

y munición), tras haberlas se¬ 

leccionado pulsaremos 

el boton derecho 

del ratón. 

Dentro de 

los aprovisio¬ 

namientos. he¬ 

mos de tener 

claro que no se 

pueden realizar to¬ 

dos a la vez, puesto que 

las unidades están privadas de su 

capacidad locomotora. 

Dichos turnos consistirán, 

bien en aprovisionamiento bási¬ 

co -munición y combustible pa¬ 

ra desplazamientos-, deberá ser 

tenido en cuenta que no se reali 

zarán si somos víctimas de 

una ataque enemigo, 

y de unidades, 

para los que 

son necesarios 

los puntos de 

prestigio, con 

éste nuestra 

brigada repon¬ 

drá las unidades 

perdidas en la batalla. 

Esta última forma de abasteci¬ 

miento es más rentable que el ha 

cerse con el servicio de nuevas 

brigadas por dos motivos: el de¬ 

sembolso de puntos de prestigio 

es menor y el lugar de emplaza¬ 

miento. Las unidades que incor¬ 

poremos a la batalla, lo harán des¬ 

de los puntos de abastecimiento, 

que generalmente se encuentran 

donde empezamos la acción. 

El último consejo, que confia¬ 

mos en que nadie haga uso de él, 

es el relacionado con la modifica¬ 

ción de la dificultad del escena 

rio, bien con el editor, o aún más 

fácil, cambiando los puntos de 

prestigio antes de la batalla En 

esta última, deberemos colocar un 

número menor al enemigo, con lo 

que le dificultaremos la adquisi¬ 

ción de nuevas tropas. 

El editor de 
escenarios 

Tras nuestro largo periplo por 

los editores de los mejores juegos 

de estrategia del momento, hasta 

ahora no nos habíamos topado 

con uno tan peculiar. Hace honor 

totalmente al nombre de editor. 

Podremos editar las mismas 

misiones del juego, con lo cual 

prolongaremos la diversión del 

juego hasta allá donde llegué 

nuestra imaginación. 

Pero nos encontramos con un 

grave inconveniente, no podremos 

crear nosotros los mapas... de ahí lo 

de editor Nos deberemos contentar 

con los 42 mapas existentes en el 

juego. Tampoco podremos crear 

condiciones de victoria -más que la 

de conquistar tales o cuales objeti¬ 

vos-, m triggers que hagan más vis¬ 

tosa y difícil nuestro escenario. 

Nosotros nos contentaremos 

con escoger el tipo de tropas y su 

emplazamiento, nacionalidad, nú¬ 

mero, número de puntos de presti¬ 

gio ofrecidos en cada turno y el 

número de turnos en los que se 

deberá desarrollar la acción. 

A pesar de esta, poco halagüe¬ 

ña, introducción del programa, en 

los próximos números nos dare¬ 

mos cuenta de que podremos lo¬ 

grar misiones mucho más vistosas 

que las originales. B 

La táctica de "Bolsas" consistirá en dejar a un grupo de enemigos en 

medio de un contingente mayor que ellos. 
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curso de programación de juegos 

para Windows 

Las regiones (i) 
Para finalizar, por el momento, con las funciones del GDI, 

comenzaremos el estudio de las regiones y, además, 

veremos más extensamente cómo comprobar nuestro 

código de una forma "estricta". 

Ji 
ff 

orno finalización del estudio del 

GDI en esta fase avanzada del cur 

so. veremos el funcionamiento de 

las regiones ' de Windows. Más adelante 

aprenderemos en que consisten los “trazados” 

y como se utiliza el ratón, para pasar a conti¬ 

nuación a programar directamente algunos 

juegos basados en todo lo estudiado hasta el 

momento Más adelante veremos cómo utiliza 

Windows el sonido, los relojes (temporizado- 

res). los mapas de bits... lo cual nos podrá dar 

paso a las DirectX. Aunque parezca, en prin¬ 

cipio que todo lo que lleva¬ 

mos a las espaldas es teoría 

muy básica y elemental, es su¬ 

ficiente como para crear hasta 

un simulador de vuelo bastan¬ 

te apañado. 

La verdad es que ya es hora 

de realizar algún juego, tal y 

como reza el titulo del curso, 

pero lo que hemos pretendido 

es que cuando empecemos a 

Iñaki Otero programar un juego no tengamos que estar pa¬ 

rándonos cada dos por tres a explicar funcio¬ 

nes nuevas, sino que en ese momento se tenga 

ya la base técnica suficiente como para dedi¬ 

carse sólo a cómo realizarlo, no a aprender 

Una región de Windows 

consiste en una delimitación del 

área cliente de nuestra ventana 

como resultado de una o varias 

figuras geométricas combinadas 

La fu C laReelRg 

HRGN CreateRectRgn( 

int nLeftRect, // Coordenada x de la esquina superior 

// izquierda de la región rectangular 

int nTopRect, // Coordenada y de la esquina superior 

// izquierda de la región rectangular 

int nRightRect, // Coordenada x de la esquina inferior 

// derecha de la región rectangular 

int nBottomRect 
i 

// Coordenada y de la esquina inferior 

// derecha de la región rectangular 

l± Cuadro 1 

con qué. En definitiva, que. aun a riesgo de 

resultar un tanto “pesados” con tanto código 

teórico, no hemos querido “comenzar la casa 

por el tejado”, así que... a continuación trata¬ 

remos de explicar qué son las regiones. 

Las regiones 
Una “región’ de Windows consiste en una 

delimitación del área cliente de nuestra ven¬ 

tana como resultado de una o varias figuras 

geométricas combinadas y se pueden utilizar 

tanto para dibujar como para recortar. 

El GDI de Windows nos facilita más de 

veinte funciones de manejo de regiones dife¬ 

rentes, asi que iremos viéndo¬ 

las poco a poco. Las funciones 

que vamos a tratar en este allí 

culo son tres de las seis princi¬ 

pales funciones de creación de 

regiones: CreateRectRgnO. 

CreateRectRgnlndirectO 

y CreateRoundRectRgn(). y 

dos de las cuatro funciones 

de dibujo de las mismas: 

FillRgn() e lnvertRgn(). 
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La mayor parte de las funciones que son 

utilizadas en el manejo de las regiones son si¬ 

milares a las respectivas de manejo de rectán¬ 

gulos, elipses, etcétera. De hecho, al princi¬ 

pio nos parecerán idénticas, incluso 

superfinas, pero nada más lejos de la realidad. 

Vamos a estudiarlas a fondo porque son bas¬ 

tante especiales y tienen una potencia que no 

se ve a simple vista. Su fuerza, su potencia, 

radica en su combinación, en la que profun¬ 

dizaremos próximamente. 

Las regiones son objetos GDI y, como ta¬ 

les, siempre deben ser eliminadas al terminar 

su utilización con la consabida llamada a la 

función DeleteObject(). 

La función CreateRectRgn() 
La función CreateRectRgn()crea una re 

gión rectangular desde la esquina superior iz¬ 

quierda (indicada con las dos primeras coor¬ 

denadas int nLeftReet e int nTopRect) hasta 

la esquina inferior derecha (indicada median¬ 

te las dos coordenadas finales denominadas 

int nRightRect e int nBottomRect). Si la lla¬ 

mada a la función tiene éxito, el valor de re¬ 

tomo es el handle que identifica la región, y si 

la función falla, el valor de retorno es NULL. 

El prototipo de esta función se encuentra de¬ 

tallado en el Cuadro 1. 

La función 
CreateRectRgnlndirectQ 

La función CreateRectRgnIndirect() crea 

una región rectangular mediante un puntero a 

una estructura RECT (CONST RECT *lprect) 

que contiene las coordenadas lógicas de las 

esquinas superior izquierda e inferior derecha 

del rectángulo que define la región. Si la lla¬ 

mada a la función tiene éxito, el valor de re¬ 

tomo es el handle que identifica la región, y si 

la función falla, el valor de retorno es NULL 

El prototipo de esta función puede verse deta¬ 

llado en el Cuadro 2. 

La función 
CreateRoundRectRgn() 

La función CreateRoundReetRgn() crea 

una región rectangular con las esquinas re¬ 

dondeadas. Su rectángulo delimitador queda 

definido por las coordenadas int nLeftReet e 

Ln función CreateRectRgnlndirectO 

HRGN CreateRectRgnlndirect( 

CONST RECT "Iprect, // Puntero a la estructura del rectángulo 

); // que delimita la reglón 

HRGN CreateRoundRectRgn( 

int nLeftReet, // Coordenada X de la esquina superior izquierda 

// del rectángulo delimitador de la región 

int nTopRect, // Coordenada Y de la esquina superior izquierda 

// del rectángulo delimitador de la región 

Int nRightRect, // Coordenada X de la esquina inferior derecha 

// del rectángulo delimitador de la región 

int nBottomRect, // Coordenada Y de la esquina inferior derecha 

// del rectángulo delimitador de la región 

int nWidth, // Ancho de la elipse utilizada para redondear 

// las esquinas del rectángulo de la región 

Int nHeight // Alto de la elipse utilizada para redondear 

// las esquinas del rectángulo de la región 

); 
Cuadro 3 

Las regiones son objetos GDI y, 

como tales, siempre deberán 

ser eliminadas al terminar su 

utilización con la llamada a la 

función DeleteObjectQ 

En esta pantalla puede verse el resultado 

obtenido con la función denominada void 

RgnRect (HWND hwnd). 

int nTopRect. que corresponden a la esquina 

superior izquierda, e int nRightRect e int 

nBottomRect que corresponden a la esquina 

inferior derecha, int nWidth e int nHeight in¬ 

dican las medidas de ancho y alto de las cua¬ 

tro elipses utilizadas para redondear las es¬ 

quinas del rectángulo. Si la llamada a la 

función tiene éxito, el valor de retorno es el 

handle que identifica la región, y si la función 

falla, el valor de retomo es NULL. El prototipo 

de esta función está reflejado en el Cuadro 3. 

La función FilIRgnQ 
La función FillRgn() rellena una región 

concreta (HRGN hrgn) con la brocha especi¬ 

ficada (HBRUSH hbrush) en el contexto de 

dispositivo indicado (HDC hile). Si la llamada 

a la función ha tenido éxito, nos devuelve 

TRUE, y si no lo ha tenido, nos devuelve 

FALSE El prototipo de esta función se en 

cuentra detallado en el Cuadro 4 

La función InvertRgnQ 
La función JnvertRgn() invierte el color de 

una región concreta (HRGN hrgn) en una ven¬ 

tana realizando una operación booleana NOT 

en los valores de color de cada pixel en el inte 

rior de la región en el contexto de dispositivo 

indicado (HDC hdc) Por ejemplo, vuelve los 

blancos de color negro y los colores azules de 

amarillo. Si esta función se aplica dos veces 

sobre el mismo área, restaura los colores de la 

región original Si la llamada a la función ha 

tenido éxito, nos devuelve TRUE. y si no lo ha 

tenido nos devuelve FALSE, El prototipo de 

esta función se encuentra en el Cuadro 5 

La macro STRICT 
Antes de ver los ejemplos del mes. echare¬ 

mos un vistazo a las primeras lineas de códi¬ 

go del archivo 073WIN9‘i C Enseguida salta 
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curso de programación de juegos 

para Windows 95 

La macro STRICT 

La macro STRICT se utiliza para que el compilador compruebe el código de 

forma estricta Para activarla debemos definirla siempre delante de los archi¬ 

vos de cabecera, nuestros y de Windows. Esta comprobación "estricta" consiste 

en asegurarse de que asignamos de forma correcta los handles, es decir, que 

asignamos los HDC a los hdc, los HBRUSH a los hbrush, los HPEN a hpen, etc. 

Podemos hacer la prueba siguiente, en el listado de este mes, en la función de¬ 

nominada RgnRectQ, cambiamos la linea HDC hdc por HBRUSH hdc, desactiva¬ 

mos #define STRICT poniéndole delante un par de // y compilamos. ¿Resultado9 

Pues que no ha pasado nada en absoluto El programa funciona como si tal co¬ 

sa y el compilador no nos ha dado ningún mensaje de error o aviso Ahora acti¬ 

vamos #defme STRICT quitando las dos // de delante y compilamos de nuevo El 

compilador nos da un montón de "warnings" del tipo "suspicius pointer conver¬ 

sión", lo cual nos permite investigar y corregir el posible error (error real en nues¬ 

tro ejemplo) de declaración de tipo de handle. 

Esto se produce porque los handles o manejadores son simplemente enteros de 

32 Bits que identifican un objeto (ver PCmama numero 51) Por lo tanto, cualquier 

valor identifica cualquier objeto. Podríamos declarar como HDC cualquier hand- 

ie y nuestro programa funcionaría, pero nuestro código no sería nada ortodoxo ni 

inteligible. Activar STRICT, por lo tanto no es indispensable, depende de cada 

usuario. Nosotros, de ahora en adelante, en nuestro afán de clarificar los lista¬ 

dos lo activaremos siempre. 

En cuanto a avisos importantes a la hora de emplear esta macro, el principal es 

que no debe ser utilizada si se programa en C++ en lugar de en C. 

a la vista que empezamos con un #define 

STRICT que no habíamos utilizado hasta ha¬ 

ce un par de meses. Se trata de la macro 

STRICT que sirve para que el compilador 

compruebe el código de los handles de forma 

"estricta”. En el numero 70 de nuestra revista 

despachamos su explicación con un par de 

líneas, lo cual, según nuestros lectores, no ha 

sido suficiente, así que en el Cuadro 6 hemos 

creído oportuno facilitaros una descripción 

más extensa y detallada de dicha macro. 

El programa ejemplo del mes 
En esta ocasión, como de costumbre, he¬ 

mos creado un programa para que nos sirva 

de ejemplo práctico con respecto a la utiliza¬ 

ción de las funciones anteriores. Para ello he¬ 

mos construido en nuestro código un par fun 

clones propias: 

La función voicl RgnRect (HWND hwnd) 

que nos va a servir de ejemplo para ver cómo 

se utilizan las funciones CreateRectRgn(), 

CreateRectRgnIndirect() y FillRgn(). Esta 

función se ejecuta al seleccionar la opcion 

'‘RgnRect” del menú Ejemplos” y su resulta¬ 

do puede verse en la Figura 1. 

La función void RgnRoundRectlHWND 

hwnd) que nos va a ayudar a ver cómo utilizar 

correctamente las funciones denominadas 

CreateRoundRectRgn(), FillRgn() -por se- 

Las regiones de Windows se 

pueden utilizar tanto para 

dibujar como para recortar 

T REGIONES 

£*rnpte S* 

1 

Figura 2 

La función void RgnRoundRect (HWND hwnd) 

se ejecuta al seleccionar la opción 

RgnRoundRect del menú "Ejemplos". 

gunda vez- e lnvertRgn(). Esta función se eje¬ 

cuta al seleccionar la opción “RgnRoun¬ 

dRect” del menú “Ejemplos” y su resultado 

puede verse en la Figura 2. 

Por razones de espacio y, dado que estas 

funciones están, a nuestro entender, lo bas¬ 

tante documentadas en el código fuente que 

acompaña al artículo, es decir, el cocligo que 

ha sido incluido en el CD-ROM de la revista, 

no creemos oportuno analizarlas una por una 

a lo largo de estas paginas. De cualquier for¬ 

ma, dejaremos que dichas funciones sean 

analizadas por vuestra cuenta, con el fin de 

obtener vuestras propias conclusiones. Ade¬ 

más, las funciones de las regiones de Win¬ 

dows son sencillas y guardan una gran simi¬ 

litud con las que se utilizan con los 

rectángulos, elipses, etcétera B 

La función FIHRgnQ 

int FIIIRgn( 

HDC hdc. // Handle al contexto de dispositivo 

HRGN hrgn. // Handle a la región que va a ser rellenada 

HBRUSH hbrush // Handle a la brocha utilizada para rellenar 

); 
Cuadro 4 

La función InvertRgnO 

BOOL lnvertRgn( 

HDC hdc, 

HRGN hrgn 

); 

// Handle al contexto de dispositivo 

// Handle a la reglón que va a ser invertida 

Cuadro 5 

sé 
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curso de programación 

en Visual Basic 

CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 

visual' • ic cm ni «hubt ytmtut 

El control PictureC lip 
En el articulo anterior aprendimos a utilizar un control ActiveX de Microsoft Visual Basic 5.0, el 

control Imageüst, que nos permitía almacenar varías imágenes en un único contenedor para así 

mantener el máximo orden posible en nuestras aplicaciones y, al mismo tiempo, optimizar los 

recursos de Windows. Este mes analizaremos otro control que nos permitirá hacer lo mismo de 

otra manera, así como recortar imágenes: el control PictureClip. 

_1 Horcje Sarvisé Lalaguna 

a vimos cómo el correcto uso del 

control ImageList como almacén 

de imágenes evitaba escribir bas¬ 

tante codigo, así como mejorar la claridad del 

mismo al almacenar múltiples imágenes de for¬ 

ma coherentea. Asimismo, vimos cómo permi¬ 

tía crear imágenes compuestas a partir de otras. 

El control PictureClip presenta dos diferen¬ 

cias fundamentales con respecto al control 

ImageList. La primera es que almacena todas 

las imágenes en un único mapa de bits. La se¬ 

gunda. consecuencia de la primera, es que pa¬ 

ra seleccionar la imagen que deseemos, MS 

Visual Basic 5.Ü recorta la imagen del mapa 

de bits global. Esta característica, que como 

veremos a continuación nos va a ser de gran 

Sorteamos un Visual Basic 5*0 (Profesional) 
Microsoft y PCmania sortean todos los meses un programa completo 

de Visual Basic 5.0, versión profesional. 

Envíanos este cupón y entra en el sorteo de este mes: ‘ 

• ¿En qué lenguaje programas? 1 Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Localidad 

Provincia 

C.P Telefono 

»• * 

® ¿Que equipo tienes? 

(indica procesador, capacidad de 

disco duro, memoria RAM) 

Visual Basic 

® ¿Cual es tu principal ocupación'? 

□ Estudio (indica que) 

□ Trabajo (indica en que) 
¿Deseas recibir información de productos Microsoft? J Sí □ No 

Como de costumbre, antes de poder utilizar el 

control PictureClip tendremos que cargarlo. 

utilidad, nos permitirá, entre otras cosas, crear 

animaciones con un control PictureBox. 

Podemos utilizar el control PictureClip con 

cualquier otro control que asigne un objeto 

Picture a una propiedad Picture, como los 

controles denominados PictureBox, Image y 

CommandButton. 

Creación 
de un control PictureClip 

Lo primero que haremos después de abrir 

un nuevo proyecto será, como de costumbre, 

cargar el control ActiveX correspondiente me- 
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Mediante el boton examinar podremos seleccionar la imagen que 

deseemos en tiempo de diseno 

PictureClipl.Picture = LoadPicture ("c:\midirectorio\mimapadebits.bmp) Cuadro 1 

diante el menú Proyecto>Componentes (o 

CTRL+T). en este caso, el control Microsoft 

PictureClip Control 5.0. 

El siguiente paso será crear el mapa de bits 

con las imágenes. El control PictureClip sólo 

admite imágenes de mapa de bits (*.bmp) de 

16 colores. Cuando queramos utilizarlo para 

almacenar un conjunto de imágenes, debere¬ 

mos reunir todas las imágenes independien¬ 

tes cortándolas y pegándolas en un único ma¬ 

pa de bits. Todas esas imágenes deberán 

tener el mismo tamaño, de tal manera que 

formen una cuadrícula. 

A continuación trazaremos un 

control PictureClip, en el que pro¬ 

cederemos a cargar el mapa de 

bits. Esta tarea podremos hacerla, 

bien en tiempo de diseño, o bien 

en tiempo de ejecución. 

Para cargarlo en tiempo de di¬ 

seño utilizaremos las páginas de 

propiedades que aparecen al pul 

sar con el botón derecho del ratón 

sobre el control en cuestión. Den¬ 

tro de la ficha Imagen pulsaremos 

en el botón denominado Exami¬ 

nar para seleccionar el mapa de 

bits, del que podremos ver una 

vista previa a la derecha. 

Para cargarlo en tiempo de eje¬ 

cución utilizaremos la propiedad 

Picture (ver Cuadro 1). Donde “midirectorio” 

y “mimapadebits.bpm” son la ruta de acceso y 

el nombre de archivo de la imagen. 

Obtención de imágenes 
del control PictureClip 

Una vez que hayamos creado y cargado un 

mapa de bits en el control PictureClip, podre¬ 

mos recuperar las imágenes de dos maneras 

distintas. En primer lugar podremos seleccio¬ 

nar cualquier parte del mapa de bits como la 

zona a recortar mediante las propiedades ClipX 

y ClipY, que determinan las coordenadas de la 

Cuando las imágenes no 

tengan una relación entre ellas, 

utilizaremos el control ImageList 

esquina superior izquierda de la región de re¬ 

corte. y mediante las propiedades ClipHeight y 

ClipWidth que determinan el alto y el ancho de 

la misma. El resultado de esta operación será 

almacenado en la propiedad Clip 

El segundo método para recuperar imáge¬ 

nes consiste en dividir el mapa de bits en un 

número determinado de filas y columnas. La 

intersección de éstas forman una panilla de 

celdas a las que se accede por un 

número de índice Este índice es 

la propiedad GraphieCell que co¬ 

mienza en cero y se incrementa de 

izquierda a derecha y de arriba 

abajo. Por ejemplo, si creamos 

una matriz de 6 columnas por 3 fi¬ 

las, obtendremos como resultado 

18 celdas, y para referirnos a la 

celda resultante del cruce de la 

cuarta columna y de la segunda fi 

la. tendremos que establecer el va¬ 

lor de la propiedad GraphieCell a 

9 (recordemos que el índice co¬ 

mienza en cero). 

Probablemente a estas alturas os 

estéis preguntando cuál de los dos 

sistemas resulta más indicado en 

Para juntar las imágenes en un único mapa de bits podemos utilizar el 

programa de diseño «Paint». 
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curso de programación 

en Visual Basic 

Las propiedades StrechX 

y StrechY nos permiten 

En el CD-ROM encontraréis el código completo junto con útiles aclaraciones para comprenderlo 

determinar qué tamaño 

queremos que tenga la imagen 

según qué circunstancia Aunque podemos 

utilizar indistintamente uno u otro con el 

mismo resultado, lo más adecuado será utili 

zar el primer sistema cuando vayamos a uti¬ 

lizar distintas secciones de una misma ima¬ 

gen. como por ejemplo si tuviésemos un 

mapa del cual quisiéramos mostrar distintas 

zonas. El segundo sistema será, en cambio el 

más indicado cuando tengamos distintas 

perspectivas de una misma imagen que que¬ 

ramos combinar para crear un efecto de mo¬ 

vimiento, como veremos más adelante en 

este mismo artículo y en la aplicación conte¬ 

nida en el CD Por último, cuando las imá¬ 

genes no tengan una relación entre ellas, pe¬ 

ro queramos tenerlas ordenadas en un solo 

contenedor, utilizaremos el control Intage- 

List que ya analizamos el mes pasado. 

Para establecer el número de filas y colum¬ 

nas podremos proceder de dos modos: en 

tiempo de diseño o en tiempo de ejecución, 

siendo la opción más utilizada la primera. 

Veamos cuál es el proceso en cada caso. 

Para establecer el número de tilas y colum¬ 

nas en tiempo de diseño mostraremos el cua¬ 

dro de diálogo Páginas de Propiedades de la 

forma que ya vimos anteriormente en este ar¬ 

ticulo y seleccionaremos la ficha Propiedades 

Para simplificar el desplazamiento por el 

mapa hemos utilizado un viejo conocido 

nuestro: el control UpDown. 

Generales. A continuación indicaremos en 

cuántas filas y columnas deseamos dividir el 

mapa de bits mediante las propiedades Rows 

y Cois, respectivamente. 

De manera parecida, para establecer el nú¬ 

mero de filas y columnas en tiempo de ejecu¬ 

ción utilizaríamos las siguientes líneas de có¬ 

digo, a continuación de las lineas que 

utilizamos antes para cargar el mapa de bits 

en el control PictureClip: 

PietureClipl.Cols = 6 

PictureClip 1 .Rows = 3 

Una vez establecido de un modo u otro el 

numero de filas y columnas seleccionaremos 

la celda que nos interese mediante la propie¬ 

dad GraphicCell, asignándosela a la propie 

dad Picture de un control PictureBox. de la si¬ 

guiente manera: 

Picture I.Picture = PictureClipl.GraphícCelllni 

En donde “n” constituye el número de celda 

que nos puede interesar. 

Si lo que queremos es mostrar el área del 

mapa de bits que hemos recortado mediante 

las propiedades ClipX, Clip Y, ClipHeight y 

ClipWidth, y que hemos almacenado en la 

propiedad Clip, el código sería como sigue: 

Para poder ver los controles PictureClip en 

tiempo de diseno, tendréis que ampliar los 

diferentes formularios. 

Picturel .Picture = PictureClip l.Clip 

En cualquiera de los dos casos antes debere¬ 

mos establecer la propiedad ScaleMode de los 

controles PictureBox, o de cualquier otro con¬ 

trol que utilice imágenes del control Picture¬ 

Clip, a vbPixels, ya que el valor predetermina¬ 

do de esta propiedad es twips, que como puede 

que recordéis del principio de este curso es una 

unidad de medida de la pantalla que se utiliza 

para asegurar que la ubicación y la proporción 

de los formularios, imágenes, etc. sea la misma 

en todas las pantallas, independientemente de 

su resolución. Esto podremos hacerlo en tiem¬ 

po de diseño o con la siguiente sentencia: 
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Picturel .ScaleMode=vbpixels 

PictureClipI ,ClipX=1 

P¡ctureCI¡p1.ClipY=1 

PictureClipI ClipWidth=50 

PictureClipI ,ClipHeigth=50 

PictureCI¡p1.StretchX=100 

PictureClipI .StretchY=100 

Picturel .Picture=PictureClip1 .Clip 

Se mueve o no se mueve? He ahí la cuestión. 

La respuesta la hayareis en las pantallas de 

vuestros ordenadores. 

Picturel.ScaleMode = vbPixels 

Por último, las propiedades denominadas 

StretchX y StretchY nos permiten determinar 

qué tamaño queremos que tenga la imagen fr 

nal. Por ejemplo, si queremos recortar del ma¬ 

pa de bits una imagen de 50x50 píxeles y de¬ 

seamos que tenga un tamaño de 100x100 

píxeles en el cuadro de imagen, el código re¬ 

sultante sería el expuesto en el Cuadro 2. 

En el CD-ROM de este mes podréis encon¬ 

trar dos formularios que muestran ejemplos 

de cómo utilizar el control PictureClip. El pri¬ 

mero de ellos, llamado Peonzas, es una de¬ 

mostración de cómo utilizar este control para 

crear la sensación de movimiento o animación 

con unas pocas imágenes El segundo, llama¬ 

do Mapa, es una ilustración de cómo puede 

ser utilizado para mostrar una pequeña parte 

de un mapa de bits más extenso. 

Más adelante analizaremos en detalle có¬ 

mo trabajar con animaciones, así como con 

otros elementos multimedia que parecen es¬ 

tar en boca de todos. Pero antes trataremos 

una serie de controles ActiveX que aproxi¬ 

marán un poco más el aspecto de nuestras 

aplicaciones al de las aplicaciones comercia¬ 

les: los controles conocidos como Toolbar, 

Syslnfo y StatusBar. 

Sólo para adictos 
Este mes... •Descubre cómo será 

HERETIC II, la nueva joya de la 

aventura 3D, por los creadores de 

HEXEN Y HERETIC. 

•Los creadores de SiN escriben en 

exclusiva para MICROMANIA. 

•VOODOO BANSHEE. Conoce el 

nuevo estándar en tarjetas gráficas. 

MAXI GAMER PHOENIX, 

analizada a tope 

•ART FUTURA 98. 

SUPLEMENTO ESPECIAL con la 

nueva revolución en imagen sintética 

•PATAS ARRIBA. RE AH, un 

universo lleno de misterios, al 

descubierto 

•Análisis, previews, noticias y 

todo lo que tienes que conocer sobre 

las NOVEDADES más importantes 

del videojuego 

Y, además 
•EL GRAN LIBRO DE TRUCOS de Micromanía. 

Consigue un nuevo numero repleto de soluciones, guias y trucos. 

•Las mejores DEMOS EXCLUSIVAS en el CD ROM de portada. 

Este mes, sólo en Micromanía, 

Actualiza tu PcFúbol 6 o totalmente 
gratis con PcFútbol Plus 

Los nuevos equipos de la Liga de las Estrellas, los últimos fichajes,... el 

mejor fútbol en tu PC. Además las demos jugables de Railroad lycoon II, 

Viper Racing, SpearHead, Montezuma’s Return..., nuestras secciones 

habituales y todo lo que necesitas para estar al día. 

4t 
HOBBY PRESS 

www.hobbypress.es/MICROMANIA 

¡¡Por sólo 650 ptas.ü ¡¡NO TE LA PUEDES PERDER!! 



tu Web paso a paso 

CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 

Cómo incluir frames 
en nuestra página Web 

eguimos avanzando en 

luestro curso, y después de 

naber conocido las principales 

aracteristicas de los mapas 

interactivos y la presentación 

'je los textos, "complicamos" 

■n poco el tema para 

presentaros la manera de 

ncluir frames en nuestra Web. 

■ I proceso no es muy 

laborioso (lo podemos hacer 

tan sencillo o complicado 

como deseemos) y los 

resultados que obtendremos 

darán cierto toque profesional 

a nuestro Website. 

David Marti 

a inclusión de frames o marcos en 

nuestras páginas Web nos permiti¬ 

rán definir una serie de zonas con¬ 

cretas de la pantalla que funcionarán de forma 

independiente unas de otras, aunque mante¬ 

niendo cierta relación causa-efecto. 

Veamos un ejemplo que nos permita en 

tender fácilmente este concepto: imaginemos 

que mediante el uso de frames hemos divi¬ 

dido nuestra página Web en dos zonas verti 

cales. En la zona de la derecha, que ocupa el 

20% de la ventana, incluimos un índice que 

será el que nos permita acceder a los distin 

tos apartados y secciones que hayamos de¬ 

terminado, y cuyo contenido visualizaremos 

en la parte izquierda de la ventana, cuyo ta¬ 

maño corresponde al 80% restante. Es decir, 

el frame donde hemos definido el índice per- 

Distribución en columnas. Recordad que para 

hacerlo debemos utilizar la estructura 

<FRAMESET cols="numero ó %, ...,>. 

U ... 1 r^“ •- _. '•*-1 

Hemos eliminado el borde de separación y la 

barra deslízadora En este ejemplo logramos 

una transición mas suave. 

manecerá siempre estático, y será el frame 

de la izquierda el que irá variando según las 

diferentes opciones que pulsemos en este ín 

dice. De ahí que digamos que son ventanas 

independientes, pero con una relación cau¬ 

sa-efecto bastante evidente. 

De esta manera, lo que conseguiremos al 

utilizar frames, será facilitar de una forma 

considerable la navegación por nuestras pági¬ 

nas, ya que podremos visualizar siempre el ín¬ 

dice general de la página, por lo que en nin¬ 

gún momento dejamos de tener una guía que 

nos sirva de referencia visual. 

Lo primero que debemos hacer a la hora de 

incorporar frames en nuestra página Web es 

tener bien clara su estructura y contenidos: 

¿cómo queremos dividir la ventana?, ¿en 

cuántas zonas?, ¿qué texto vamos a incluir?... 

Para ello puede resultar muy útil tomar pe¬ 

queñas notas y realizar, a modo de esquema. 
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Pagina dividida en zonas horizontales La zona 

blanca tiene una barra de desplazamiento que 

facilita la consulta de las opciones incluidas. 

un resumen de los resultados prácticos que de¬ 

seamos obtener, visualizando previamente la 

página en cuestión. Se trata de un ejercicio 

bien sencillo de imaginación que facilitará 

enormemente nuestro trabajo. 

Primeros pasos 
El primer paso que debemos llevar a cabo, 

consistirá en crear un documento HTML que 

nos permita definir las características funda¬ 

mentales de los frames que vamos a incorpo¬ 

rar en nuestra página: el numero de marcos 

que habrá, su posición, el tamaño y su conte¬ 

nido, principalmente. 

Para ello necesitaremos utilizar una serie de 

etiquetas. <FRA\1FSFT> y <FRAMF , de las 

que hablaremos a continuación. 

La etiqueta FRAY1F.SET> </FRAMFSET> 

se utiliza para indicar que estamos trabajando 

con frames y nos permite definirlos a nuestro 

gusto A continuación señalamos cuáles son 

sus principales atributos: 

ro\\s=’'niuniTO o porcentaje" Al utilizar este 

atributo, lo que hacemos es definir el tipo de 

marcos. En este caso, lo que visualizaremos 

será una distribución en base al número que 

determinemos de filas y daremos su tamaño, 

bien en puntos o en % correspondiente al an¬ 

cho de la ventana principal. Como ejemplo, si 

escribimos <FRAMESET rows=''20%, 80%"> 

estamos diciendo que dividiremos la ventana 

principal en dos filas. La primera tendrá un ta¬ 

maño del 20% de la ventana y la segunda ocu¬ 

pará el 809; restante 

En este ejemplo no aparece el borde que 

separa las ventanas de la página También 

hemos eliminado la barra desplazadora. 

cols=”mímero o por¬ 

centaje" Este atribu¬ 

to funciona básica¬ 

mente como el 

anterior, pero en lu¬ 

gar de dividir la pan¬ 

talla en filas, lo haremos en columnas. En es¬ 

te caso, al escribir <FRAMESET cols=”20%, 

80%> dividimos la ventana en dos columnas 

con un tamaño respectivo del 20% y el 80% 

sobre el total de dicha ventana. 

En ambos casos podemos utilizar el símbo¬ 

lo para indicar el tamaño de una de las zo¬ 

nas. Por ejemplo, si utilizamos la estructura 

<FRAMESET cols=”20%, *”> indicamos que la 

primera columna ocupará el 20% de la venta¬ 

na y la otra columna el resto. 

Internet Explorer versus 
Netscape Navigator 

Existen una serie de atributos de la etiqueta 

<FRAMESET> que no son reconocidos univer¬ 

salmente por todos los navegadores. Debemos 

ser conscientes de ello, y tener siempre pre¬ 

sente que esta incompatibilidad que existe con 

ciertas instrucciones puede llegar a restringir 

innecesariamente el número de posibles visi¬ 

tantes a nuestro Website. Lo mejor será com¬ 

binar los diferentes atributos e incluir los pro¬ 

pios para los navegadores de la compañía 

Netscape y los de Microsoft. A continuación 

especificamos cuáles son: 

border=’'núinero” Mediante este atributo, 

reconocido por Netscape, podemos especifi¬ 

car el grosor de los bordes que aparecerán pa¬ 

ra separar los diferentes marcos Si no quere¬ 

mos que aparezcan estos bordes, deberemos 

utilizar <FRAMESET border="0">, donde esta 

mos indicando que el grosor del borde es 0. 

FRAMFBORDFR=”m'', no” Este atributo. 

<HTML> 

cHEADx HEAD> 

<BODY bgcolor= SFFFFFF"> 

</BODY> 

</HTML> Cuadro 2 

reconocido también por los navegadores de la 

compañía Netscape, nos permite elegir entre 

si queremos que aparezcan los bordes que sir 

ven de separación a los distintos marcos, o no. 

En el caso del navegador Internet Explorer, 

podemos utilizar igualmente este atributo, 

pero en lugar de escribir “yes o no" debere¬ 

mos utilizar el numero “0”. Es decir, para Ex¬ 

plorer y en caso de no querer visualizar bordes 

de separación, debemos utilizar la estructura 

FRAMEBORDER=”0" 

La etiqueta FRAME 
Ahora que hemos definido el aspecto gene¬ 

ral de nuestra página, será necesario especifi¬ 

car las características de cada una de las zonas 

que hemos determinado previamente median 

te <FRAMESET>. Para ello debemos utilizar 

la etiqueta <FRAME> </FRAME> y sus dife¬ 

rentes atributos: 

Siempre podremos definir 

los diferentes marcos a 

nuestro gusto, y acorde a 

nuestras necesidades 

namt="nonibre' Atributo que se utiliza para 

nombrar de una forma clara cada una de las 

zonas que hemos definido. 

src=”l Rl En este caso lo que hacemos es 

indicar cuál es el contenido que tendrá el mar¬ 

co en cuestión. 

scrolling=”\ ES, NO o Al TO" Lo utilizare¬ 

mos para indicar si queremos que aparezca 

una barra que nos ayude a desplazar el con¬ 

tenido de este marco, en el caso de que su 

tamaño sea superior al de la zona que he¬ 

mos delimitado. Si utilizamos <FRAME scro- 

lling=”yes’’> la barra siempre aparececá. 

Con <FRAME scrolling="no"> la barra no 

aparecerá, y en caso que el contenido sea 

mayor que el marco, el que sobrepase las di 

mensiones que hayamos delimitado, no sera 

visible. Por defecto, la opción que adoptara 

el marco es <FRAME scrolling=’"auto”> que 

seleccionará de forma automática la apari- 

<HTML> 

<HEADxTITLE>Distribuci&oacute;n de Frames en Columnas</TITLEx/HEAD> 
cFRAMESET cols="20%, 80%"> 

<FRAME SRC="nombre del documento.html"> 

<FRAME SRC="nombre del documento.html" NAME="principal"> 

</FRAMESET> 

</HTML> Cuadro 1 
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Aquí podemos 

visualizar el contenido 

del documento que 

hemos incluido en 

nuestro ejemplo 

practico, y que servirá 

como presentación de 

nuestro Website. 

<HTML> 
<HEADxTlTLE>Ejemplo de dislribuci&oacute;n en frames</TITLEx/HEAD> 

</HEAD> 

cFRAMESET cols="20%, 80%"> 

<FRAME SRC="indice.hlml"> 

<FRAME SRC=”contenido.html" NAME="principal"> 

<NOFRAMES> 
Cuadro 4 
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BIENVENIDOS A MI PAGINA 
PERSONAL 

Pulsa sobre las opciones que aparecen en el índice de la 
izquierda para acceder a los contenidos de esta pagina 

finido lílPWntSh 1 Pro NrUn.pí 

* í> í 

©4 & ™ 

cion de la barra desplazadora en función del 

tamaño de su contenido 

i iarg¡nwidth="nlimero" Utilizaremos este 

atributo para especificar el ancho en puntos, 

de la distancia que separará el contenido del 

frame con los laterales del propio marco. 

iarj>inheight=”ntiinero" En este caso lo que 

haremos es especificar la altura, también en 

puntos, que separará el contenido del frame de 

los extremos superiores e inferiores del marco. 

Es importante destacar que también es po 

sible asociar la etiqueta <FRAME> con una se¬ 

rie de atributos que aplicábamos a <FRAME 

SET>. Nos referimos a border y frameborder. 

lo que nos permitirá trabajar únicamente con 

el frame que deseemos. 

Con los trames podemos 

facilitar, en gran medida, 

la navegación por 

nuestro Website 

Llegados a este punto, veamos un sencillo 

ejemplo de cómo distribuir nuestra página en 

iraníes verticales. En primer lugar, crearemos 

el documento general HTML. Su codigo está 

representado en el Cuadro 1 

A continuación definimos otro documento 

HTML, correspondiente al primer frame (ver 

Cuadro 2) Y posteriormente el correspon¬ 

diente al segundo frame (ver Cuadro 3). 

En este segundo documento, hemos inclui¬ 

do una textura como fondo de la pagina para 

poderlo visualizar de una forma más clara. En 

las diferentes pantallas que os ofrecemos a mo¬ 

do de ejemplos gráficos, podréis observar el 

resultado final, asi como algunas variaciones. 

Preparar los enlaces: 
el atributo TARGET 

Uno de los ejemplos más típicos donde po 

demos encontrar una utilidad clarísima para 

el uso de los frames, será en aquellos casos en 

los que queramos dividir la pantalla en una zo¬ 

na fija, que nos sirva como índice general de 

la página, y una segunda zona donde se vayan 

cargando los contenidos de los enlaces que ha¬ 

yamos definido en este índice Para evitar que 

los documentos se carguen en el mismo marco 

donde hemos establecido los enlaces, necesi¬ 

taremos utilizar el atributo TARGET, que será 

quien nos permitirá elegir el marco donde 

queramos cargar estos contenidos. 

Para ello será muy importante tener presen 

tes los nombres que hayamos empleado junto 

a la directiva <FRAME> ¿Lo recordáis9: 

<FRAME name=”nombre”>. 

De todo ello hablaremos en un ejemplo que 

hemos preparado, pero antes de adelantar 

acontecimientos, haremos un repaso a las 

principales funciones que podemos encontrar 

asociadas a TARGET. 

TAUt;ET="'nomh re* Permite cargar el en¬ 

lace en el marco determinado por el nombre 

que le hayamos otorgado. 

r\R(;n =” top” En este caso, los conteni¬ 

dos del enlace se cargarán en la totalidad de 

la pantalla principal, eliminando los diferentes 

marcos, pero con la particularidad que no se 

iniciará ninguna nueva copia del navegador 

que usemos. Esto es especialmente útil si el 

enlace que hayamos definido es a otra pagina 

En esta imagen podemos observar un ejemplo 

del mensaje que aparece en los navegadores 

que no soportan Frames, 

Web ya que evita que se cargue en el marco 

donde hemos estado navegando. 

rVKUf r=“ scll Los contenidos del enlace 

se cargarán en el propio marco. 

r\RUH= * hlank Utilizando esta opción 

permitimos que el contenido del enlace se car¬ 

gue en una nueva copia del navegador cjue es¬ 

temos empleando. De este modo, estaremos 

utilizando simultáneamente dos copias de 

nuestro navegador. 

¿Problemas 
de visualización? 

Aunque en la actualidad la mayoría de na¬ 

vegadores soportan, sin ningún tipo de pro¬ 

blemas, los frames, debemos ser mínima¬ 

mente precavidos y ofrecer a los visitantes 

de nuestras páginas que utilicen algún ti¬ 

po de navegador un poco anticuado algún 

mensaje que indique la falta de compatibili 

dad. Para ello debemos utilizar la directiva 

<NOFRAMES> </NOFRAMES> con el objeti 

vo de advertir de este hecho Veamos cuál 

podría ser este mensaje: 
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Hemos visto por separado las imágenes que muestran los diferentes 

documentos HTML que hemos construido para nuestra página. Aquí 

podéis visualizar el resultado final que hemos obtenido. 

<HTML> 

<HEADx/HEAD> 

<BODY bgcolor="#000000" 

<P><A HREF="inlroduccion.html" TARGET="principal">lntroducci&oacute;n</A> 

<PxA HREF="novedades.html" TARGET="principal">Novedades</A> 

<PxA HREF="comentarios.himl" TARGET="principal">Comentarios</A> 

<P><A HREF="aficiones.html" TARGET="principal”>Mis aficiones</A> 

<PxA HREF="enlaces.html" TARGET="principal">Enlaces</A> 

<PxBR> 

<PxBR> 

<A HREF="mailto:correo@correo.es"> 

<CENTERxlMG src="buzon.gif" border=Ox/CENTERx/A> 
</BODY> 

</HTML> - . _ 
Cuadro 5 

<NOFRAMES>Esta p&aacute;gina est&aa- 

cute constru&iacute;da mediante frames. Le 

aconsejamos que utilice una versi&oacute;n 

m&aacute;s moderna de su navegador para 

poderla visualizar con todas las garant&iacu- 

te;as </NOFRAMES>. 

De todos modos, la opción que os recomen¬ 

damos es que añadáis a este mensaje de ad¬ 

vertencia un enlace a otra versión de la misma 

página que hayáis construido sin utilizar fra¬ 

mes. Seguro que os lo agradecerán. 

Los ejemplos prácticos 
Hemos estado hablando repetidamente de 

crear una hipotética página Web donde encon¬ 

tremos dos zonas perfectamente definidas. 

Una de ellas, estática, servirá de índice gene¬ 

ral y la otra será donde carguemos los conte¬ 

nidos de estos enlaces. Bien, pues esta es pre¬ 

cisamente nuestra propuesta. Sin duda será la 

mejor manera de poner en práctica todos 

nuestros conocimientos. 

El primer paso será crear el documento 

HTML donde definamos la “forma” general 

Contenido del documento HTML que 

emplearemos como índice del ejemplo 

práctico que hemos propuesto. 

<HTML> 

<HEADx/HEAD> 

<BODY background="fondo.gif"> 

<CENTER> 

<H1 BIENVENIDOS A MI PáGlNA PERSONAL</H1> 

<P> 

<CENTERxlMG src="linea.gif'x/CENTER> 

<P> 

<H2>Pulsa sobre las opciones que aparecen en el 

&iacute;ndice de la izquierda para acceder a los 

contenidos de esta página</H2> 

</CENTER> 

</BODY> 

</HTML> Cuadro 6 

de nuestra pequeña obra. El código podría ser 

el mismo representado en el Cuadro 4 

Esta página está construida mediante fra¬ 

mes. Aconsejamos que se utilice una versión 

más moderna de su navegador para poderla vi¬ 

sualizar con todas las garantías </NOFRAMES> 

</FRAMESET> 

</HTML> 

Básicamente lo que hemos hecho ha sido 

definir dos marcos verticales, con un tamaño 

del 20% y el 80% de la ventana respectiva¬ 

mente. El primero de ellos albergará el conte¬ 

nido de una página que hemos llamado “indi- 

ce.html”, y el segundo “contenido html” 

Además, hemos especificado el nombre de es¬ 

te segundo frame, que nos servirá como desti 

no de los enlaces posteriores. Para terminar, 

añadimos un mensaje para todos aquellos que 

utilicen versiones antiguas de navegadores 

que no soporten frames. 

Definición del primer FRAME 
Seguimos con el ejemplo, y llegados a este 

punto será necesario establecer las caracterís¬ 

ticas de nuestro primer FRAME, cuyo conte¬ 

nido es “indice.html” El código de este docu¬ 

mento HTML podemos verlo en el Cuadro 5 

Como véis, la estructura de esta página, cu¬ 

ya función será la de índice general, es bien 

sencilla. Simplemente hemos definido una se¬ 

rie de enlaces y hemos añadido un pequeño 

gif animado que permitirá que nos envíen 

mensajes. Evidentemente, y tal y como hemos 

comentado anteriormente, su diseño depende¬ 

rá de muchos aspectos, pero principalmente 

de los gustos personales de cada uno y de la fi¬ 

nalidad que le queramos dar a nuestra página. 

Definición 
del segundo FRAME 

Una vez que ya tenemos definido el docu¬ 

mento HTML que servirá de índice, será ne¬ 

cesario proceder con el documento HTML co¬ 

rrespondiente al segundo FRAME al que 

hemos llamado “contenido html” Su código 

podemos verlo en el Cuadro 6 

En este caso hemos optado por incorporar 

una textura de fondo y una serie de mensajes 

donde damos la bienvenida a nuestra página 

personal que acabamos de realizar y facilita¬ 

mos la navegación por nuestro Website expli¬ 

cando la manera en que se debe proceder para 

consultar los diferentes contenidos. 

Como habéis podido comprobar, de una 

forma relativamente sencilla, podemos incor¬ 

porar frames en nuestras páginas Web. obte¬ 

niendo unos resultados bastante agradables. 

Pero, quizás, lo que podemos señalar como 

destacado es el hecho de facilitar enormemen¬ 

te la navegación a todos aquellos que opten 

por visitar nuestros Websites. 

Y por el momento esto es todo lo que pode¬ 

mos comentar sobre los frames. Nos despedi¬ 

mos hasta el próximo mes. I 
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cibermanía 

Ampliar fronteras 
en el espacio 

l 

http://www.nasa.gov 

Hurricane Bonme, Atlantic Ocean 
STS-47 

Se cumple el 30 aniversario de la NASA, pero tal 

acontecimiento no supone una excusa para tratar una de 

las Web más completas y mejor diseñadas del mundo, 

ya que en Cibermanía estudiamos tanto las mejores Web 

como las que están de actualidad. En este caso, son dos 

hechos los que nos conducen a su exposición. 

_1 Carlos Burgos 

a NASA es la organi¬ 

zación gubernamental 

de los Estados Unidos 

encargada de la exploración espa¬ 

cial e investigación de las exten¬ 

siones científicas en la Tierra. To¬ 

das estas inversiones alcanzan 

cifras de billones de pesetas que, 

a veces, acaban en catástrofe co¬ 

mo el lanzamiento del Challenger 

o la odisea del Apolo XIII. Se es¬ 

pecula, gracias a los sensaciona- 

lismos de la prensa aderezados 

con las películas de ciencia-fic¬ 

ción, que la NASA ha descubierto 

incógnitas acerca del tópico de 

dónde venimos, ya que en varias 

ocasiones han negado plausible¬ 

mente toda posesión de conocí 

miento ajeno y que pueda ser 

puesto en manos de todos los ha 

hitantes del planeta. De momen¬ 

to, para desgracia de los fanáticos 

del asunto OVNI, la NASA afir¬ 

ma su condición de organización 

investigadora sin encubrimiento 
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El diseño, muy elaborado y 

bastante visual, permite al 

usuario navegar con la rapidez 

que permita el modem. 

NASA: Todo real 

El hecho de que una organización que destina millones de dolares de los contribuyentes a la in¬ 

vestigación espacial, no de más datos que estadísticas fechas, recursos tecnológicos o cifras 

de las catástrofes es algo que puede exasperar a personas ávidas de conocimiento Y no son po 

cas. En la redacción somos muchos los que opinamos que la NASA puede esconder mas de un as 

en la manga pero, como suponíamos, en su Web no se hace mas referencia que a las secciones 

anteriormente citadas Todo es real por tanto Asi pues, el acceso a esta pagina es puramente di¬ 

dáctico, algo desolador para ios estudiosos del mundo que se oculta tras el nuestro Olvidando el 

tema OVNI.. ¿Cuanta gente opina que la NASA ha puesto en manos de la ciudadanía global todos 

sus conocimientos7 

Una Web altamente recomendada para la 

realización de un informe o trabajo escolar 

o como consulta de apartados técnicos 

de datos, dando a conocer su po¬ 

derío aeroespacial en esta comple¬ 

ta página Web. 

Miles de kilómetros: 
miles de datos 

La sección se divide en varios 

apartados que conducen, a su vez. 

a otros subapartados. A través de 

ellos puede conocerse toda la his¬ 

toria, tecnología y personajes ilus¬ 

tres que han pasado por la NASA. 

Conozcamos todos esos apartados: 

© Aeronautics and Space 

Transportation Tech, la tecnolo¬ 

gía de los vehículos espaciales, su 

tecnología y distribución arquitec¬ 

tónica se encuentra en esta sección. 

Además, se cuenta con el trata¬ 

miento de las estaciones espaciales 

en órbita y construcción. 

© Human Exploratíon and De- 

velopment of Space estudio de la 

jerarquía de personas que viajan al 

espacio y cuya misión es recopilar 

datos del espacio exterior. 

© Earth Science: investigacio¬ 

nes sobre la Tierra, las posibilida 

des de comunicación con el espa 

ció y los proyectos que se llevan a 

cabo para situar los satélites en ór¬ 

bita es objeto de este apartado. 

© Space Science: el estudio del 

espacio profundo y los misterios 

que oculta: agujeros negros, quá- 

seres, creación de galaxias... 

© Doing Business with NASA 

desde luego, no es la NASA la en¬ 

cargada de proveerse de su mate¬ 

rial de investigación. Ciertas orga¬ 

nizaciones como la USAF y de 

producción industrial son las en 

cargadas de garantizar que la NA¬ 

SA posea los recursos necesarios. 

© Educational Resources: las 

instalaciones destinadas a la forma¬ 

El tratamiento de los dispositivos 

de investigación y otros 

artefactos altamente 

tecnológicos, tienen cabida en 

esta pagina 

ción del personal de la NASA son 

tratadas a fondo en este apartado. 

s History: ¿tiene la NASA un 

cúmulo de datos históricos sólido 

como para tratarlo en este apartado9 
Creemos que merece una sección 

incluso más grande de lo que ya es, 

ya que todas las biografías y datos 

cronológicos dispersados por esta 

Web acaban enraizados en History. 

© News and Information: 

cuándo serán lanzadas las proxi 

mas naves o puesto en órbita cier¬ 

tos satélites. 

© Organization and Subjefe 

Index índice jerárquico que po¬ 

see la organización. 

© Spinoffs and Commercial 

Technology" los datos técnicos de 

cada una de las aeronaves o esta¬ 

ciones espaciales se tratan con 

profundidad en este link. También 

se hacen referencia a los disposi¬ 

tivos de investigación con tecno¬ 

logía de vanguardia. 

© See a launch los lanzamien¬ 

tos que la historia de la NASA ha 

blindado al mundo pueden visuali¬ 

zarse en estos apartados. Es la sec¬ 

ción más completa, y tiene muchos 

enlances tales como las biografías 

de los pilotos que abordaron dichas 

naves, la fecha de los lanzamien 

tos, el coste de la investigación, los 

objetivos que cada lanzamiento tra¬ 

taría, la órbita que alcanzó cada 

uno y otros datos más. 

Para consulta 
No es una Web para curiosos 

del mundo espacial Sólo aporta 

datos acerca de la investigación 

que la organización gubernamen¬ 

tal más poderosa del mundo y que 

tantos beneficios reporta a su es¬ 

tado. Norteamérica, lleva a cabo. 

Una Web recomendada para la re¬ 

alización de un informe o trabajo 

escolar o como consulta de apar¬ 

tados técnicos. No resulta ser una 

Web muy esclarecedora de miste¬ 

rios como en principio puede pa¬ 

recer, pero se agradece el di seno y 

la intuitividad de sus páginas. O 

Pueden grabarse diversas fotografías del espacio exterior para 

después imprimir o colocar en el escritorio. 
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bookmarks 

Plug-ins 
la moda de los 

Carlos Burgos 

complementos 
Los tan famosos plug-ins, de los que tanto 

se oye hablar y poca gente conoce su 

lug-ins hay para todo, 

pero ya que la mayoría 

de ellos se encuentran 

en Internet, qué mejor que bajar 

plug ins para Netscape, el navega¬ 

dor más utilizado del mundo. En 

esta interesante página se pueden 

encontrar estos pequeños progra¬ 

mas para hacer un zoom sobre los 

gráficos de la Web, cargar los vín¬ 

culos que existan en la página, y 

otras herramientas útiles para na¬ 

vegar más eficazmente. 

? o 
■—ítem "* 

Browser Plug ins 

http://www.caligari.com 

refere 
true/aasf =s» 

nía. Efectos de brillo o contraste, 

efectos artísticos tales como la di¬ 

visión de la pantalla o la inclusión 

de texto son algunos de los ejem¬ 

plos. Por cierto, la Web tiene un 

diseño inmejorable. 

http://www.imsi.de 

Los diseñadores y arquitectos 

están de enhorabuena. Esta Web 

alemana tiene una gran variedad 

de plug ins que pueden mejorar la 

calidad de trabajo con las versio¬ 

nes más recientes de «Auto¬ 

CAD». Mejorar el trabajo con 

plotters, dotar de diversas planti¬ 

llas al programa o al fichero car¬ 

gado en cuestión, son algunos de 

los elementos novedosos. 

Caligari Truespace es un pro¬ 

grama de diseño con el que se 

pueden realizar gráficos de alta 

calidad. Dado que el aspecto grá¬ 

fico es muy versátil, existe una 

amplia variedad de plug-ins que 

mejorarán las presentaciones ar¬ 

tísticas realizadas con este progra- 

verdadera función, tienen cabida en la 

sección de Bookmarks de este mes de 

noviembre. Éstos introducen, pongamos el 

ejemplo, un nuevo icono en la barra de 

tareas de Microsoft Word para activar un 

programa de reconocimiento de voz. 

http://www.3dize.com/plugins.htm 

Esta página contiene plug-ins 

para el programa de diseño y re¬ 

toque fotográfico más utilizado en 

el mundo: «Photoshop». La últi¬ 

ma versión (5.0) incorpora mu¬ 

chas novedades como el Deshacer 

múltiple y otros efectos especia¬ 

les. Con estos plug-ins se mejora¬ 

rá el programa en cuestión de 

compatibilidad con otros formatos 

y efectos artísticos. 

http://www.mediabuilder.com 

Una de las Web más completas 

en cuanto a plug-ins se refiere. 

Abarca toda la gama de programas 

comerciales que existen en el mer¬ 

cado: programas de diseño como 

«Corel Draw», editores de sonido 

como «CoolEdit» y un largo etcé¬ 

tera a disposición gratuita para el 

usuario Existe la posibilidad de 

hacer upload de los pulg-ins que el 

usuario considere de utilidad 3 
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®Jíte!T!Ík CEV cuenta con las instalaciones más completas de 

Europa. Más de 3.000 m2 dedicados a la enseñanza audiovisual. 
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El audio estructurado de MPEG-4 (II) 

Estructuras de datos 
Rafael Hernández 

na tabla de símbolos es un conjun 

to de nombres lógicos asociados 

con un código y que llevan asocia¬ 

dos unas características que indican la función 

que esa palabra está desempeñando en el len¬ 

guaje o en el programa que se está leyendo, 

como son, por ejemplo, palabra reservada, va¬ 

riable de tipo entero, vanble de tipo de carac¬ 

teres de tamaño 256 bytes, etc . que el intér¬ 

prete o compilador llevan en memoria y van 

construyendo según van analizando el progra¬ 

ma escrito. De tal manera que mientras se es¬ 

tá interpretando una línea de comandos o una 

estructura de datos, el compilador sabe cuán¬ 

do se encuentra con un nombre de variable 
CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 

loundt)i<fc*>C'iani * itmre 

Con la idea de comprimir aún más la información, e 

incluso de hacerla más accesible a los programas 

de generación automática de música, o a los 

programas de composición de música por 

ordenador, el formato de bits de MPEG-4 puede 

que eso es una variable, o que es una palabra 

reservada del lenguaje, o que es un símbolo 

no admitido, etc. En el caso de MPEG-4 los 

símbolos son enteros de 2 bytes. por lo tanto 

la tabla de símbolos sólo puede contener 

65.536 símbolos como máximo. 

Como el formato MPEG-4 está basado en 

el lenguaje SAOL es posible escribir el texto 

del lenguaje con la tabla de símbolos ya cons¬ 

truida (se podría decir que se ha hecho un pa¬ 

so de precompilación previo de tal manera 

que se ha realizado ya parte del análisis sin 

táctico). Sin embargo, esto no es un requisito 

y un decodificador debe ser capaz de decodi- 

ficar ambos tipos de formatos. Cuando se ín 

cluye una tabla de símbolos entonces todos o 

sólo algunos de los símbolos de la descripi 

ción de una orquesta o de una partitura pueden 

asociarse con un nombre textual. Así, por 

ejemplo, el símbolo 14. (todos los símbolos 

son enteros) podría llamarse “violín . Cuando 

el decodificador se encuentra un símbolo “X" 

que no tiene nombre en la tabla de símbolos, 

por defecto, le llamará “_sym X” y todos los 

nombres de tipo _sym_X se consideraran pa¬ 

labras reservadas dentro de SAOL 

En el Cuadro 1 se puede observar la es¬ 

tructura general de la especificación del for¬ 

mato de datos. 

tener dos estructuras: o bien hace uso de una tabla 

de símbolos o bien no lleva dicha tabla de símbolos. 

En cualquiera de ambos casos el proceso de 

decodificación del sonido no se ve afectado. 

La orquesta 
Un fichero de orquesta es una cadena de 

símbolos (tokens) que se corresponden con 

palabras reservadas del lenguaje, códigos de 

operaciones básicos y signos de puntuación. 

Existen, además, cinco tokens reservados que 

en notación hexadecimal son: 
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Una tabla de símbolos es un conjunto de 

nombres lógicos asociados con un código y 

que llevan asociados unas características 

symbol table definitions 

class symbol { 
unsigned int(16) sym; // no more than 65536 symbols/orch + score 

} 
class sym_name {// one ñame in a symbol table 
unsigned int(4) length; // ñames up to 16 chars long 
unsigned int(8) name[length]; 

) 
class symtable { // a whole symbol table 
unsigned int(16) length; // no more than 65536 symbols/orch+score 
sym_name nameflength]; 
} Cuadro 1 

orchestra file definitions 

class orchjtoken {// a token in an orchestra 
int done; 
unsigned ¡nt{8) token; // see standard token table, Annex A 
switch (token) { 
case OxFO: // a symbol 
Symbol sym; // the symbol ñame 

break; 
case OxFI : // a constant valué 
float(32) val; // the floating-point valué 
break; 
case 0xF2 : // a constant int valué 
unsigned int(32) val; // the integer valué 
break; 
case 0xF3 : // a string constant 
int(8) length; 
unsigned ¡nt(8) str[length]; // strings no more than 256 chars 
break; 
case OxFF : // end of orch 
done = 1; 
break; 

i 
i 

class orcjile { // a whole orch file 
unsigned ¡nt(16) length; 
orch_token data [length]; 
i Cuadro 2 

© 0x10: token de símbolo. Este token indi¬ 

ca que los dos bytes siguientes constituyen un 

símbolo (los símbolos en SAOL constituyen 

enteros de dos bytes). 

o OxFI: token de valor. Indica que los 4 

bytes siguientes forman un número real en 

formato de coma flotante. Se utiliza para todas 

las constantes simbólicas de SAOL. 

© 0xF2: token de entero. Indica que los 4 

bytes siguientes se corresponden con un nú¬ 

mero entero sin signo. 

© 0xF3: token de cadena. Indica que los si¬ 

guientes bytes constituyen una cadena de ca¬ 

racteres indicando la longitud en los dos by- 

tes siguientes. No se utiliza actualmente. 

© OxFF: token que determina el final de fi¬ 

chero de orquesta. 

En el Cuadro 2 se indican las estructuras 

de datos que se han definido en el estándar pa¬ 

ra la definición de la orquesta. 

La partitura 
Un fichero de partitura consiste en un con¬ 

junto de lineas de partituras. Cada una de estas 

líneas contiene la hora de ge¬ 

neración del evento y uno de 

cinco posibles eventos: 

© Evento de instrumento: 

contiene el nombre simbólico 

del instrumento. El momento 

de inicio del sonido, la dura¬ 

ción y cualquier otro paráme¬ 

tro necesario para la repro¬ 

ducción de las notas del 

instrumento. 

© Evento de control: se utiliza 

para pasar infomación de con¬ 

trol a un instrumento que ya se 

encuentra produciendo sonido 

dentro de la orquesta, 

o Evento de tabla: dicho 

evento se emplea para crear o 

destruir de manera dinámica, 

una tabla de ondas que está 

siendo utilizada de manera ge¬ 

neral por una orquesta. 

© Evento de teinpo: se utiliza 

para cambiar el “tempo” de la reproducción 

de música por la orquesta. 

Evento de fin: indica el fin de la ejecu 

ción de una orquesta. 

Como ya se comentó en el artículo pasado, 

dentro de los componentes definidos en el de- 

codificador de MPEG-4 se encuentra un pla¬ 

nificador (scheduler) Ahora se puede obser¬ 

var el sentido que tiene el incluir un elemento 

de ese estilo, ya que reproducir una partitura 

consiste en el procesado de unos eventos a un 

tiempo determinado (este paradigma de pro 

gramación se conoce con el nombre de pro¬ 

gramación dirigida por eventos y es extraordi 

nanamente potente ya que es el tipo de 

paradigma utilizado en la programación de 

Windows). Los eventos pueden, incluso, lle¬ 

gar desordenados en el tiempo pero gracias 

al campo hora de cada línea de partitura, el 

planificador puede ordenarlos mientras se es¬ 

tá haciendo la reproducción del sonido. 

Además, algunos eventos, como es el caso 

del evento “tempo”, llevan indicación de 

cuándo deben ser ejecutados, de tal manera 

que el planificador puede encontrarse con una 

línea de evento tempo que le diga: “Procesar 

el cambio de tempo dentro de 5 segundos”. En 

este caso el planificador guarda este evento 

con la hora a la que debe ser ejecutado y sigue 

procesando la siguiente línea de eventos. 

Cuando llegue la hora correcta de cambiar el 

tiempo se activará el evento previamente 

guardado y se llevará a cabo su acción Toda 

esta programación por eventos tiene un ligero 

score file definitions 

class ¡nstr_event { // a note-on event 
bit(1) hasjabel; 
if (hasjabel) 
symbol label; 
symbol ¡name_sym; // the ¡nstrument ñame 
float(32) dur; // note duration 
unsigned ¡nt(8) num_pf; 
float(32) pf[num_pf]; // alt the pfields (no more than 256) 

} 

class control_event {// a control event 
bit(1) hasjabel; 
if (hasjabel) 
symbol label; 
symbol varsym; // the controller ñame 
float(32) valué; // the new valué 

} 

class table_event { 
symbol tname; // the ñame of the table 
bit(1) destroy; // a table destructor 

if (! destroy) { 
token tgen; // a core wavetable generator 
bit(1) refers_ to_sample; 
if (refers_to _sample) 
symbol table_sym; // the ñame of the sample 
unsigned ¡nt(16) num_pf; // the number of pfields 
float(32) pf[num_pf]; // all the pfields 

i 
i 

class end_event { 
// fixed at nothing 

¡ 
class tempo^event { // a tempo event 
float(32) tempo; 

i 

class scoreJine { 
float(32) time; // the event time 
bit(3) type; 

switch (type) { 
case ObOOO : instr_event inst; break; 
case ObOOl : controLevent control; break; 
case ObOlO : table _event table; break; 
case Obi00 . end_event end; break; 
case Obi01 : tempo_event tempo, break; 

i 
i 

class scoreJile { 
unsigned int(20) numjines; // a whole score file 
scorejine lines[numjines]; 

i 
Cuadro 3 
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soundbits 

Un fichero MIDI embebido 

aparece como una cadena de 

bytes sin estructura y sólo se 

lleva información de cuántos 

bytes forma dicho fichero 

inconveniente (aunque esto sólo dehe preocu¬ 

par si se tiene la tarea de hacer un decodifica- 

dor de MPEG-4) y es que el planificador de 

eventos tiene que llevar un control muy es¬ 

tricto del momento en el que deben empezar y 

acabar los instrumentos, cambiar el tempo, et 

cétera. Y en el estándar se definen, además 

todos los posibles casos que se pueden encon¬ 

trar entre disparidades entre los tiempos espe¬ 

cificados para la orquesta y los especificados 

en los eventos de partitura. Todos estos casos 

de disparidades o errores de sincronización 

deben ser resueltos satisfactoriamente por el 

planificador para que la reproducción de so¬ 

nido sea correcta (ver Cuadro 3) 

Ficheros MIDI 
Dentro del formato MPEG-4 no se define 

una especificación MIDI, sino que se acepta 

la especificación sintáctica estándar, aunque 

algunos de los comandos MIDI cambian su 

semántica, es decir los ficheros MIDI se es¬ 

criben con los mismos comandos aceptados 

en el estándar, pero en algunos casos la inter¬ 

pretación de estos comandos cambia para 

adaptarlo a la ejecución de SAOL 

Los ficheros MIDI aparecen embebidos 

dentro del flujo de datos de audio estructurado 

y se pasan directamente al intérprete de MIDI. 

De esta manera, bajo el punto de vista del 

MPEG-4, un fichero MIDI embebido aparece 

como una cadena de bytes sin estructura y só¬ 

lo se lleva información de cuántos bytes for¬ 

ma dicho fichero (ver Cuadro 4) 

Datos muestreados 
El bloque de sonido muestreado incluye un 

bloque de datos que está incluido en una tabla 

de ondas de una orquesta definida en SAOL. 

Cada muestra tiene un nombre, la longitud, el 

propio bloque de datos y cuatro parámetros 

opcionales: la frecuencia de muestreo, el pun¬ 

sample data 

class sample { 
/* note that 'sample' can be used for any big chunk of data 

which needs to get ¡nto a wavetable */ 
Symbol sample_name_sym; 
unsigned ¡nt(24) length; // length in samples 

b¡t(1) has_srate; 
¡f (has_srate) 
unsigned int(17) srate; // sampling rate (needs to go to 96 KHz) 

bit(1) hasjoop; 
if (hasjoop) { 
unsigned int(24) loopstart; // loop points in samples 
unsigned ¡nt(24) loopend; 

] 

b¡t(1) has Jsase; 

if (hasjbase) 
float(32) basecps; // base freq in Hz 
bit(1) float_sample; 
if (float_sample) { 
float(32) float_sample_data[length]; 

} 
else { 
¡nt(16) sample_data[length]; // all the data 

i Cuadro 5 

to de inicio de bucle, el punto 

de fin de bucle y la frecuencia 

base. La decodificación de las 

muestras se realiza a través del 

generador de tablas de ondas 

de SAOL Los datos pueden 

representarse como numero re 

ales en coma flotante de 32 

Bits, en cuyo caso su rango es 

desde 1 a 1. o como enteros de 

16 Bits con signo cuyo rango 

va de 32767 a 32768, pero en 

este caso debe ser transforma 

do a un número real para poder 

ser interpretado correctamente 

dentro de una tabla de ondas. 

La estructura de datos que da 

soporte a esto es muy sencilla 

y se muestra en el Cuadro 5 

La única parte que debe quedar perfecta¬ 

mente fijada antes de comenzar a reporductr 

música es la orquesta, y no pueden añadirse 

nuevas definiciones de instrumentos una vez 

que se empieza a tocar Sin embargo, sí pue¬ 

den aparecer eventos de control, líneas de par¬ 

titura, ficheros MIDI y bloques de datos. 

Perfiles 
Dentro del estándar MPEG-4 ha aparecido 

el concepto de perfil. Un perfil está formado 

por un subconjunto de los posibles bloques, 

de tal manera que puedan ser utilizados por 

aplicaciones que no requieran toda la funcio¬ 

nalidad (y por tanto, complejidad) de la defi¬ 

nición completa. Son tres los perfiles de Au¬ 

dio estructurado contemplados hasta la fecha 

y se denominan Perfil 1, Perfil2 y Perfil4. Es 

un misterio, que se perdió en la noche de los 

tiempos, el porqué no existe un Perfil3. 

© Perfil 1: es un perfil especial para los fi¬ 

cheros MIDI, en este caso sólo la cabecera de 

ficheros MIDI y sólo eventos MIDI pueden 

aparecer en los bloques de datos. En este caso 

no es posible controlar los instrumentos y se 

utiliza la equivalencia estándar de MIDI Está 

pensado para mantener la compatibilidad con 

todos los dispositivos interpretes de MIDI 

© Perfil2 utilizado para la síntesis de tablas 

de ondas cuando no es necesario toda la fun¬ 

cionalidad de SAOL, como puede ser el caso 

de Audio en 3D 

© Perfil4: perfil estándar o por defecto, 

puede aparecer cualquiera de los elementos 

que se han descrito. Todos los dispositivos 

compatibles con Audio estructurado deben 

soportar este perfil. 

Aunque explicar todo el lenguaje SAOL se 

escapa de largo a los propósitos que tiene la 

sección de Soundbits, en el artículo del mes 

que viene se darán unas pequeñas pinceladas 

del mismo para dar una idea de cómo puede 

llevarse a cabo una definición de una orques¬ 

ta en el estándar MPEG-4. D 

MIDI definitions 

f* NB that a midijile (SMF format) is not just an array of MIDI events */ 

class midLevent { 
// not done yet 

] 

class m¡di_file { 
/* Right now it's just an array of bytes; l'd rather do this that lay out the whole SMF format here / 
unsigned int(20) length; 
unsigned int(8) data [length]; 
i Cuadro 4 
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curso de ficheros musicales 

CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 

■.MJjjmiiüMiiiii 

Los samples (n) 
En la anterior entrega comentamos como obtener samples y cómo 

■ saber cuáles eran mejores y cuáles peores. En este quinto capítulo 

del Curso de MOD vamos a utilizar los samples en Impulse Tracker, 

■ lo que implica retocarlos, ajustar su volumen, construir loops, etc. 

Alvaro Morillas 

orno ya hemos dicho en meses an¬ 

teriores, la materia prima de un 

tracker son los samples. Sobre ellos 

trabaja y en ellos se basa para obtener el sonido 

que escuchamos. Existen muchos parámetros 

que determinan el sonido de un sample y eso es 

lo que vamos a ver en este capitulo. 

Cargar los samples 
Antes de nada, pulsaremos F12 y pondre¬ 

mos Impulse Tracker en modo Sample, pul 

sando el botón “Samples” para que los instru 

mentos no interfieran en nuestro aprendizaje 

del uso de los samples. Una vez hecho esto, 

únicamente tenemos que preocupamos de los 

samples, ya que el sonido de las canciones só¬ 

lo dependerá de ellos (y no de los instrumen¬ 

tos, que empezaremos a ver el mes que viene) 

y, por supuesto, de nuestra pericia en el mane¬ 

jo de los patrones. 

Nos dirigimos a la pantalla de Samples (F3) 

y nos colocamos sobre la primera casilla. Pul¬ 

samos Intro y seguidamente buscamos un lu 

gar en nuestro disco duro donde pueda haber 

samples (o módulos, de los cuales podamos 

“ripear” samples). Elegimos nuestro sample 

pulsando Intro. Ya tenemos un sample dispo¬ 

nible para ser utilizado en nuestra canción. 

Repetimos la operación en la casilla 2. en la 3. 

etc. hasta que obtengamos todos los samples 

que necesitemos para nuestro módulo. 

Volumen del sample 
Podemos variar el volumen de cada sample 

con los deslizadores “Default Volume” y 

“Global Volume”. “Default Volume” es el vo¬ 

lumen al que se reproduce el sample si no se 

Pantalla donde se muestra la afinación del 

sample 2 sabiendo que el 3 ya lo esta 

indica otro y “Global Volume” es el valor al 

que se escala el volumen de un sample, es de¬ 

cir. el volumen de ese sample nunca podrá su 

peral' el "Global Volume” al oído. Por ejem 

pío, si tenemos el "Global Volume" a 32, 

aunque en un patrón hagamos sonar ese sam¬ 

ple con un volumen 64. en realidad sonará a 

32, y si ponemos en el patrón que suene a 32. 

el sample, en realidad, sonara a un volumen 

16. Aplicando algo de matemáticas, si repro¬ 

ducimos en un patrón un sample a un volu¬ 

men "v”, el volumen verdadero vendrá dado 

por la expresión (“Global Volume'764)* v“. 

También podemos normalizar el volumen 

del sample para que toque sus límites inferio¬ 

res o superiores pulsando Alt-M y pulsando 

Intro en la ventana que nos sale sin modificar 

nada. Si queremos subirlo más o bajarlo, mo¬ 

veremos el deslizador a lo que nos convenga. 

Por defecto, el valor que tiene el deslizador es 

con el que se normaliza el sample. 

Empiezan los problemas 
Ahora bien, ponemos en los patrones a so¬ 

nar dos samples diferentes a la vez con la mis¬ 

ma nota, y las conclusiones que se obtienen 

es que desafinan terriblemente. Esto suele 

ocurrir muy a menudo con samples que son 
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RESUMEN DE US TECUS EN U PANTALLA DE SAMELES (F3) 

Tecla Función 

Alt-B Corte del sample antes del loop 

Alt-E Cambiar el tamaño al sample 

Alt-G Dar la vuelta al sample 

Alt-L Corte del sample después del loop 

Alt-M Amplificador del sample (normalización) 

Alt-O Grabar un sample en formato IT 

Alt-Q Cambiar de 8 a 16 bits o viceversa el sample 

Alt-W Grabar un sample en formato RA 

obtenidos de diferentes sitios. ¿Qué hacer pa¬ 

ra arreglar esta inconveniencia? Es más fácil 

de lo que parece. Se trata de afinar los sam- 

ples. al igual que se hace con cualquier instru¬ 

mento de cuerda. Hacemos un patrón que con¬ 

tenga dos samples sonando a la vez con la 

misma nota. Uno de ellos ya sabemos que está 

correctamente afinado, pero el otro sabemos 

que no. Entonces lo que hacemos es dejar so¬ 

nando ese patrón indefinidamente pulsando 

F6 Nos dirigimos a la pan¬ 

talla de Samples (F3) y co¬ 

locamos el cursor en la casi¬ 

lla “Speed”. Seguidamente 

vamos probando distintas 

afinaciones hasta que los 

dos sonidos casen. Esto se 

hace pulsando Ctrl-’+’ y 

Ctrl-’ lo que provoca que 

el sample que tenemos de¬ 

safinado suba o baje res¬ 

pectivamente un semitono. 

Vamos tanteando hasta que obtenemos un so¬ 

nido perfecto. Es entonces cuando tenemos el 

sample correctamente afinado y listo para ser 

utilizado junto a otros sin problemas. Recor¬ 

dad que paramos todo el sonido pulsando F8. 

Hay que hacer hincapié en que se deben tener 

todos los samples bien afinados, ya que si no 

es así, el modulo nunca sonará bien. 

Hacer loops 
(,Qué son los loops? En inglés “loop” sigm 

fica “bucle”. En los trackers se entiende por 

loop (más concretamente, loop de sample) a la 

repetición indefinida de un trozo de un sam¬ 

ple Es decir, si queremos tener un sonido 

continuo, como el fondo producido por los 

violines de una orquesta (más comunmente 

llamados “strings"), debemos definir un loop, 

porque si tuviéramos que utilizar ese, mante¬ 

niéndolo durante cinco segundos o más so¬ 

nando. el gasto de espacio que supondría un 

sample de esas dimensiones sería excesivo 

para la memoria de nuestro ordenador (ade¬ 

más, en trackers más antiguos existía un lími¬ 

te de 64 Kb para los samples). Lo que hace¬ 

mos con un loop es tener un sample pequeño, 

pero que cuando se lanza existe una zona en 

ese mismo sample que cuando se llega a ella 

se repite indefinidamente, haciendo continuo 

el sonido, sin gasto de espacio. 

Tenemos tres tipos de loops: 

© “No loop”: obviamente estamos ante un 

caso en el que no tenemos loop y el sample 

deja de sonar cuando llega a su final. 

© “Forward loop”: hemos definido una zo¬ 

na dentro del sample, dentro de la cual el so¬ 

nido se repite de la siguiente manera: en un 

loop definimos dos puntos, que son el co¬ 

mienzo y el final del loop. 

Cuando el sonido de un 

sample llega al punto de fi¬ 

nal de diho loop, salta al 

punto de comienzo conti¬ 

nuando otra vez hacia el 

punto final, y así se repite 

de forma sucesiva, 

o “Ping-pong loop”: la zo¬ 

na se define de la misma 

manera, con un punto de 

comienzo y uno de final, 

pero el comportamiento del loop es diferente. 

Cuando se llega al punto final del loop, el 

sample da marcha atrás” reproduciéndose al 

revés de como estaba grabado hasta que llega 

al principio del loop, donde da la vuelta otra 

vez, y así sucesivamente. 

Los loops se definen en las casillas “Lo¬ 

op ”, “LoopBeg” y “LoopEnd” de la pantalla 

de Samples (F3). En la casilla “Loop” elegi¬ 

mos el tipo de loop que queremos pulsando 

espacio encima de ella. En “LoopBeg” y 

“LoopEnd” elegimos el punto de inicio y el 

punto final respectivamente del loop. Debajo 

de esas casillas se muestra una pequeña grá¬ 

fica de la onda correspondiente al sample. 

Esto nos servirá de ayuda para situar los pun 

tos de inicio y fin del loop. 

Filenane 
Sj»eed 
Loop 

LoopBeg 
LoopEnd 
SusLoop 
SusLBecr 
SusLErta 

Lengt 

:: ■ nipii'i 

,.éá+mt 
Detalle de loop bien realizado, 

obsérvese la similitud de la 

amplitud en ambos lados del loop. 

Ahora que le has tomado 

EL GUSTO A pcOafa 

TE PROPONEMOS UN PLATO 

FUERTE 

Haz tu pedido de tapas y 

PODRÁS CONSERVAR TODA LA 

INFORMACION DE TU REVISTA 

PREFERIDA SIEMPRE A MANO 

Si te apetece la idea, no 

PIERDAS TIEMPO Y PIDELAS EN 

EL TELÉFONO 9 I 654 84 1 9 

DE 9 A 14 30 Y DE 16 A 

I 8 30 

Y SOLO CUESTAN 950 PTAS 
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Consejos para hacer loops 
Cuando se crea un loop, en los extremos de 

éste suena una especie de chasquido Esto se 

debe a que la onda no es continua en esos pun 

tos. Para hacer un loop debemos cercioramos 

de que la amplitud en ambos lados de un loop 

(en el caso de un ‘ Forward Loop”) es similar, 

es decir, que en ambos lados del loop la altura 

es parecida. Aun así lo más probable es que si¬ 

ga sonando ese chasquido. Lo que debemos 

hacer ahora es reproducir ese sample a una no¬ 

ta relativamente alta (C-7, por ejemplo) y en¬ 

tonces ir a la casilla de “LoopBeg” o “Loo- 

pEnd”, y pulsar las teclas +' ó hasta que no 

percibamos el chasquido. Ya está arreglado. 

Sustain loops 
Los “Sustain Loops” siguen la misma filoso¬ 

fía que los loops normales, pero no se aplican 

en los mismos casos. El “Sustain Loop” es otro 

loop más, pero que sólo se aplica cuando la tecla 

está pulsada, es decir, cuando en los patrones no 

se recibe un comando de “Note-Off' (===). En 

el momento en que se deja de pulsar la tecla, o 

el sample se encuentra en su canal un símbolo 

===, el loop se libera y no se sigue repitiendo 

ese trozo (puede que al liberarse ese loop nos 

encontremos después en el mismo sample un 

loop normal, es decir, pueden coexistir ambos 

tipos de loops). Los "Sustain Loops’ también 

son de tres tipos: “No Loop”. “Forward Loop” y 

“Ping-pong Loop"; y se definen en las casillas 

“SusLoop”, “SusLBeg” y "SusLEnd” de la mis¬ 

ma forma que los loops normales. 

Calidad de los samples 
En la pantalla de Samples también podemos 

cambiar la calidad de los samples de diferentes 

maneras. Por ejemplo, pulsando Alt-Q pode¬ 

mos cambiar de 8 Bits a 16 Bits y viceversa. 

Debemos cerciorarnos de que 

la amplitud en ambos lados de 

un loop es similar 

Pantalla de samples (F3) Sobre esta pantalla 

trabajamos en este capítulo. 

Esto es útil en el caso en el que un sample de 

16 Bits ocupe demasiado y se necesite ahorrar 

en espacio. Si se pulsa Alt-Q el sample pasa a 8 

bits y ocupa la mitad. 

Además se puede cambiar el tamaño de un 

sample dado al que se quiera pulsando Alt-E. 

Hay que tener en cuenta que esto, al igual que 

lo anterior, implica reducción de calidad del 

sonido y hay que tener cuidado con ello. Nor¬ 

malmente los samples más graves son los que 

soportan mejor estos cambios y los agudos ca¬ 

si ni los soportan debido al brusco cambio de 

sonido que se produce. 

Cortar samples 
Si se tienen trozos de silencio o clicks mo¬ 

lestos al principio o al final de un sample, és¬ 

tos se pueden quitar desde el mismo Impulse 

Tracker. Primero se tiene que definir un loop, 

que delimite la zona que no queremos perder 

del sample, dejando la zona que queremos 

cortar antes del inicio del loop si se trata de 

cortar por el principio o después del final del 

loop si se trata de cortar por el final. Para 

cortar por el principio se pulsa Alt B y para 

cortar por el final Alt-L. 

Grabar samples al disco 
Para ello tendremos que especificar un nom¬ 

bre de fichero para el sample si no lo tenía ya 

en la casilla “Filename”, Entonces pulsamos 

Alt-0 para grabar el sample, pero sólo para que 

sea compatible con Impulse Tracker. Si pulsa¬ 

mos Alt W obtendremos un sample que pode¬ 

mos exportar a cualquier programa, pero que 

pierde información de loops, de volumen, etc. 

Últimos trucos 
Un efecto interesante es el de dar la vuelta al 

sample pulsando Alt-G. Utilizándolo con sam¬ 

ples de voz puede llegar a ser muy divertido. 

Se puede definir una posición en el estéreo 

(“panning") por defecto con la casilla denomi¬ 

nada “Default Pan”. Por supuesto, para que 

funcione debe estar en “On”. 

Y por ultimo, podemos definir un vibrato in¬ 

herente al sample, es decir, aplicar un vibrato 

(oscilación del tono) al sonido sin tener que 

preocuparse por ponérselo en los patrones. 

Con “Vibrato Speed” definimos la velocidad 

del vibrato, con "Vibrato Depth” su profundi 

dad, es decir, cuánto se aleja del tono original, 

con “Vibrato Waveform” definimos el tipo de 

vibrato a emplear y con “Vibrato Rate” definí 

mos con qué rapidez se aplica, es decir, cuánto 

tarda en aplicarse (el vibrato a lo largo del 

sample no es constante, sino que puede hacer¬ 

se progresivo). Lo mejor en el caso del vibrato 

es probarlo para ver cómo funciona y cómo 

suena, que es lo más importante 

En el siguiente capitulo nos meteremos de 

pleno en el tema de los instrumentos, que con¬ 

forman una manera muy especial de manejar 

los diferentes samples. B 

LUGARES DE LA RED EN ESPAÑOL PARATRACKERS 

Nombre de la página Dirección 

La Página de la Música Digital http://musdig.home ml.org 

Klymax Home Page http://fly.to/klymax 

Club del Impulse Tracker http://fly.to/clublT 

Wave Masters Home Page http://fly.to/wavemasters 

Canal #dj's Tracker Zone http://www.canaldjs.org/trackers 

The Sound Connection http://www.ctv.es/USERS/mash 

Pagina oficial del Impulse Tracker en español http://www.musica.org/impulse 
Esta es la pantalla de variables (F12), lugar donde se produce el cambio 

del modo de trabajo de IT. 
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¡Juega a lo Grande! 

poder de 

La Power Station de Genius es el 
mando ideal para los juegos que 
requieran un arma capaz de 
afrontar los más duros combates y 
arcades. 
Sus seis grandes botones 
convierten a la Power Station de 
Genius en una auténtica arma 
letal. 
La Turbofunción de tres 
velocidades permite ajustar la 
velocidad de cada uno de los seis 
botones de función. 
Además, su base extensible 
posibilita el ajuste de cualquiera 
de los dos lados del mando. 
Con la Power Station de Genius 
podrás jugar tan duro como 
quieras. 
Siente el poder de Power Station. 

POWER STATION 
UMD UMD. S.A 

UMD Madrid 

UMD Valencia 

Te¡ 94 476 29 93 

Te!. 91 654 69 47 

Te!. 96 339 03 70 

Visite nuestra web 

http://www.umd.es 



IV Concurso 
de Ficheros Musicales 

Mod y Midi 
A petición vuestra, y tras el gran éxito de las tres ocasiones anteriores, nuevamente os convocamos en 

la IV Edición del Concurso de Ficheros Musicales, con novedades y mejores premios. En esta 

ocasión, lo hacemos añadiendo los ficheros MIDI a los MOD, para ofreceros más oportunidades de 

participar y ganar grandes premios. 

Durante los próximos 5 meses, elegiremos los 2 mejores trabajos de cada categoría. Cada uno de ellos 

recibirá una tarjeta de sonido Maxi Sound 64 Dynamic 3D. Además, el mejor trabajo del año será 

premiado con un flamante Pentium II de última generación de Centro Mail. 

Además, uno de los ganadores de la sección de MIDI será el afortunado que disfrutará del honor de 

escuchar su canción en el nuevo menú que hemos diseñado a partir de este mes en el CD de la revista. 

Mucha suerte y que gane el mejor. 

Los Ganadores del Mes 

Convoris.mid Antonio Cebrian (Albacete) 

Nodigas.mid 1 Fernando Clemente (Madrid) 

Ayuguya.it Ignacio Huerta (Palma de Mallorca) 

Xyrium16.xm Domingo Moreno (Granada) 
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Premio Anual 

Características: 
• 64 Megas de RAM • Disco duro de 4 Gigas #T Video AGP 

• T Aceleradora 3Dfx Voodoo 2 • Monitor de 15 Pulgadas 

• Procesador Pentium II 333 MHz •Teclado • Ratón 

• Micrófono • Altavoces 240 Watios 

Premio Mensual 4 Maxi Somid 64 
D\namic 3D 

Dos para los ganadores 

de la categoría MOD 

\ otras dos para los 

ganadores de la 

categoría MIDI 

® Auténtico 

sonido 3D 

dinámico 

posicionable 

sobre cuatro 

altavoces: 

hasta 48 sonidos simultáneos en tres dimensiones 

Más de 400 instrumentos y 207 sonidos de percusión GM/GS de alta 

calidad (Síntesis wavetabie) 

Ampliable con 16 Megas de RAM para crear y almacenar sonidos. 

® Efectos aplicables sobre juegos y aplicaciones musicales en tiempo real 

Ecualizacion semiparametrica para crear ambientes (50 ambientes 

predefinidos) 

® Full dúplex & Enhanced full dúplex para los intercambios en Internet 

100% compatible con todos los juegos del mercado. 

Cupón de Participación 

Concurso ficheros musicales Mod y Midi 

Telefono 

f: 

Guillemot 
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No estabas allí cuando Ugh. 

fabricó el tam-tam... 

No viviste las primeras impresio¬ 

nes de Gutemberg... 

No oíste las palabras de Bell al 

otro lado de la línea... 

¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 

extraordinaria revolución de nuestra era? 

Descubre ya Internet de la mano de Yes 

Sistemas. Atrévete a entrar en el segundo 

milenio. 

¿ 

Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 
Yes Sistemas Informáticos 

Av. Diagonal 343 - 1s1a - 08037 BARCELONA 
Tel.: (93) 459 19 20 - Fax (93) 459 10 18 

http //www.ysi.es - Infovia - E-mail: info@ysi.es 
Internet Loca! Registry (ILR) en España 

(http://wvrw.joined.com) 
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Creatures 2 

Un juego de inteligencia donde 

el objetivo es hacer sobrevivir a 

criaturas para que se reproduzcan y 

busquen la maquinaria necesaria 

para poblar de nuevo su planeta. 

© Anno 1602 

318 

Un juego de estrategia en el 

que colonizar tierras y hacer 

pactos con los habitantes de otras 

islas o contrincantes es necesario 

para que no se desaten guerras. 

Star Wars Rebellion 

Lo que en otros juegos se 

trataba de una parte especifica 

del programa (lucha con naves, cuerpo 

a cuerpo) ahora se convierte en la 

guerra estratégica más completa. 

Need for Speed III 

Ya que la segunda parte de 

este fabuloso juego había dejado 

bastante que desear, su tercera 

entrega nos ha sorprendido por la 

belleza y realismo de sus gráficos. 

292 Previews 292 Grim Fandango / 293 Populous: The Beginning 

294 Speed Busters / 296 Klingon Honor Guard / 298 The Settlers III 

BíliyTBfflHBTOíül 300 Creatures 2 / 302 Monaco Grand Prix R. S. 2 

304 Anno 1602 / 306 El Quinto Elemento / 308 Star Wars Rebellion 

310 Fritz 5 / 312 Goosebumps / 314 Expediente X / 315 Tribal Rage 

316 Wetrix / 317 Golf 98 / 318 Need for Sped III / 320 JetFighter FullBurn 

322 Chessmaster 6000 / 323 El Sulfato Atómico / 324 Hundir la Flota 

326 Trucos NAM, Age of Empires, Abuse, Atomic Bomberman... 

Hollywood Monsters, The Last Express, Toonstruck... 

Pantalla Abierta / A fondo 
Consultorio / Trucos 

Ya se acerca... La más esperada cita para todos 

los informáticos llega el 3 de noviembre a 

Madrid: el SIMO. Ya que este evento se 

considera una lanzadera sin igual para 

productos de hardware y software, conviene 

comentar lo que ronda últimamente por el 

mercado. En cuanto a entretenimiento hemos 

podido analizar «Anno 1602», un fabuloso juego 

de conquista ambientado en la Edad Moderna. 

Otros adelantos tecnológicos sufridos por el 

software de entretenimiento lo anticipa 

«Creatures 2», un videojuego en el que la 

inteligencia artificial hace participe al usuario 

de la protección de seres entrañables en busca 

de su propia supervivencia. Para los amantes 

del universo de Star Wars aparece «Rebellion», 

un juego de estrategia política, y los fanáticos 

de Expediente X tienen su capitulo interactivo. 

Aunque este mes ha sido bastante bueno, en 

nuestra redacción se cuece una expectación 

condicionada por la próxima aparición 

328 Consultorio de software de entretenimiento. 
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Gruí Fandango 
El humor más negro 

Do que anunció Guy- 

brush Threepwood en 

«The Curse of Monkey 

Island» al golpear a aquel esque 

leto en el asador de pollos del pi¬ 

rata Barbarrubia. llega ya a las 

pantallas del PC. Por fin, «Grim 

Fandango», la aventura gráfica 

cuasi definitiva de LucasArts don¬ 

de el jugador tomará el papel de 

Manuel Calavera, un hombrecillo 

que vive en una especie de purga¬ 

torio en el que vagan almas de to¬ 

do tipo, en busca de intereses regi¬ 

dos por los instintos más bajos. La 

aventura, como en el cine negro. 

LUCASART S_ 
Aventura gráfica 

posee una gran dosis de humor 

sarcástico y ácido y, por supuesto, 

negro. Manuel Calavera tiene que 

resolver unos asuntos económicos 

en los que se ha visto envuelto El 

ambiente es tétrico, único, con un 

diseño y originalidad fuera de to¬ 

da duda. Se han respetado todas 

las características de las aventuras 

gráficas de LucasArts, tales como 

la imposibilidad de morir, poder 

realizar cualquier acción para ex¬ 

perimentar el juego al máximo y 

poseyendo en todo momento las 

características gráficas y musica¬ 

les de los juegos de Lucas. Eso sí, 

algo ha cambiado. El entorno por 

el que el personaje se moverá será 

Los decorados se han 

realizado con los más 

avanzados 

programas de 

creación de espacios 

tridimensionales 

El humor negro, el sarcasmo, las 

posturas caricaturescas y la 

ambientación estarán 

continuamente presentes en esta 

última aventura de LucasArts 

tridimensional, al igual que en 

«Alone in the Dark» y los escena¬ 

rios tendrán unas perspectivas 

realmente artísticas: barridos de 

cámara, vistas inéditas en otros 

juegos, etcétera. De momento, el 

usuario puede bajar la dentó de la 

Web de LucasArts y poder disfru¬ 

tar de este gran juego que esta vez 

incorpora algunas novedades co¬ 

mo la imagen 3D y el manejo del 

personaje con los cursores. B 

Próximamente aparecerá un juego 

en la línea de «Death Rally» y 

«Micro Machines». Por lo que 

hemos podido comprobar, el scroll 

de las pantallas es suave y la acción 

de los recorridos se combina con la 

fiereza de la lucha con armas 

incorporadas en los coches. 

¿Prometedor? 

El golf a pantalla completa con 

cámara 3D en la bola e 

increíbles gráficos 

tridimensionales con una 

resolución propia de los juegos 

de ElectronicArts. En este juego 

se desarrolla el golf agresivo de 

Tiger Woods, ganador de varios 

premios y golfista de renombre. 
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Populous: The Begínníng 
Luchar por una tierra 

opulous» fue el juego 

de conquista más ven 

dido en todo el mundo 

antes de la década de los noventa. 

Su aparición en la Super Ninten¬ 

do y después de la versión PC. 

asentaba que este juego era un 

gran título y que su planteamiento 

de juego era lo suficientemente 

atractivo como para crear alguna 

secuela. Apareció la segunda par¬ 

te y posteriormente, después de 

seis años, surge la tercera, subti¬ 

tulada “El comienzo", en la que se 

muestran los inicios de conquista. 

BULLFROG 
Estrategia 

Los paisajes resultan totalmente 

innovadores y pocos juegos 

poseen gráficos tan reales. 

Sobre todo, destacar que «Popu 

lous: The Beginning» soporta ace¬ 

leración por hardware, por lo que 

tarjetas Voodoo2 obtendrán el ma¬ 

yor partido a este juego de estrate¬ 

gia. En él se han incluido paneles 

de seguimiento para los persona¬ 

jes, iconos de tribus enemigas, se¬ 

guimiento para las construcción, 

trabajadores y vehículos. También 

se ha incrementado el número de 

acciones a realizar así como otras 

propias de juegos de conquista que 

no estaban en «Populous 2». De 

momento, hemos podido jugar a 

los dos primeros niveles de The 

Beginning, en los que hemos podi 

do atisbar una mezcla de juegos de 

conquista actuales. Estos dos pri¬ 

meros niveles son muy simples y 

bastante lineales: se deben cons¬ 

truir unas fortificaciones y tratar 

En «Populous: The 

Beginning», se soporta la 

aceleración por hardware, 

por lo que tarjetas 

Voodoo2 obtendrán un 

gran partido 

con los diferentes personajes para 

llevar a cabo esta misión. La com¬ 

plejidad y dificultad de las tareas 

progresa a cada misión por lo que 

ofrece muchas horas de diversión. 

La música es muy buena, poco re¬ 

petitiva. El soporte para 3Dfx per¬ 

mite observar una animación de 

personajes fluida \ rotar los paisa¬ 

jes para ve desde distintos puntos 

la evolución de la lucha. O 

StarWars Behind me Magic 

Satisfaciendo a los cientos de miles de 

seguidores de la estela de Star Wars, 

LucasArts pondrá a la venta iBehind the 

Magic», una enciclopedia con todos los 

datos de la saga, ademas de un 

adelanto de lo que sera la nueva tnlogia 

y pantallas para probar armas o pasear 

por el halcón milenario en tres 

dimensiones 

European Air War_ 
Un nuevo simulador de aviones de combate 

irrumpirá en breve en el mercado En el 

podremos elegir entre una amplia gama de 

aeronaves de entre las que tendremos que 

elegir pilotar una de ellas para combatir en 

batallas de la Segunda Guerra Mundial Y todo 

con una gran calidad gráfica, lo que a buen 

seguro otorgara enormes dosis de realismo a 

los aficionados a este tipo de programas 

PC mama 293 
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Speed Busters 
Velocidad en los años 70 

peed Busters» promete 

ser uno de los juegos 

mejor recreados y rea¬ 

listas de la actualidad. Habiendo 

visto algunos títulos de Formula 1 

actuales o que recrean los coches 

de los años 50, éste rompe los tra¬ 

dicionales esquemas llegando has¬ 

ta los coches de finales de los años 

60, donde el imperio automovilís¬ 

tico y las estrellas de cine, rodea¬ 

das del lujo y otros caracteres tí¬ 

picos de la época se reviven en un 

juego anacrónico y muy original 

Lo mejor de todo es el realismo de 

los vuelcos del coche, las particu¬ 

laridades de la inercia que hace 

que se mueva la carrocería con los 

UBI SOFT 
Simulador 

frenazos o al arrancar súbitamen¬ 

te. La iluminación es muy buena, 

mucho más real que en otros jue¬ 

gos y el control es más complica¬ 

do y adictivo. Se revive la esencia 

del arcade de los 80 al disponer 

elementos en el recorrido que au¬ 

mentarán la velocidad (turbo) del 

vehículo y le dotarán de nuevas 

capacidades para superar a sus 

contrincantes. Los gráficos son 

absolutamente magníficos gracias 

a la aceleración de una tarjeta 

Voodoo, recomendada una Voo- 

doo2. En este juego se iguala el 

Una gran realidad, 

tanto en el 

movimiento del coche 

(con una carrocería 

sumamente pesada) 

como en los 

escenarios, cargados 

de detalles y 

particularidades, 

hacen de este juego 

un simulador-arcade 

muy atractivo 

Lo mejor de este 

programa es el realismo 

de los vuelcos del coche, 

al frenar o arrancar 

súbitamente 

proceso gráfico que juegos de re¬ 

creativa poseen. En definitiva, un 

juego muy realista por el movi¬ 

miento del coche, además de las 

múltiples configuraciones que 

pueden realizarse sobre cada co¬ 

che (color, accesorios). Tenemos 

la certeza de que este juego supe¬ 

rará a otros del mercado y habrá 

que probar el juego en su totali¬ 

dad. valorar su aspecto musical y 

sonoro y compararlo con otros 

juegos del mercado para comprar 

el grado de realidad que hemos 

atisbado en esta preview B 

n3 

ftS 

pf3 
o. 
V) 
r6 
v 
O 
P« 

c 
o 

RiverWorld 

Un nuevo juego de Cryo que 

pasionara a los amantes de los 

mbientes paradisíacos, los 

misterios sin solución y el mundo 

Je los sueños Toda una fantasía 

en tres dimensiones en la que 

habra que desplázame como un 

alma sin cuerpo y entrar en 

contacto con otros entes 

101 Airbome 

La batalla que supuso el desenlace 

de la segunda guerra mundial esta 

ahora en manos del jugador El 

desembarco de Normandia tratado 

con una interfaz estratégica donde 

j í habrá que administrar un equipo 

ilitar compuesto por 48 

paracaidistas 24 alemanes y 10 partisanos franceses ademas de las 

correspondientes tropas norteamericanas 
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Klingon 
Honor Guard 
Star Trek sigue en boga 

os trekkies están de en 

horabuena. Aparte de 

los cientos de películas 

y capítulos que se han emitido de 

esta historia futurista, en la que 

una nave llamada Enterprises re¬ 

corre el Universo, aparecen de vez 

en cuando juegos como «Klingon 

Honor Guard» en el que se revive 

el espíritu Trek que tantos adoles¬ 

centes norteamericanos y del resto 

del mundo adulan y siguen de cer¬ 

ca. En este juego de perspectiva 

subjetiva, se entrará en el reino 

Klingon y se luchará contra sus 

habitantes persiguiendo distintos 

INTERPLAY 
Arcade 

objetivos El juego está programa¬ 

do sobre el engine 3D de «Un 

real». Este motor es realmente 

potente y prueba de ello es el pro¬ 

pio «Unreal». Las imágenes de 

fuego o lava, la iluminación y la 

texturización de personajes es so- 

Se ha programado con 
el engine utilizado en 

«Unreal», aumentando 
el realismo ambiental 

El ambiente en el que se desarrolla la aventura no puede ser más tétrico 

del que estas imágenes nos muestran. 

bresaliente pero pa¬ 

rece que en «Klin 

gon Honor Guard» 

no han sabido apro¬ 

vechar esta potente 

herramienta. Al me¬ 

nos esa es la impre¬ 

sión que hemos obte¬ 

nido al jugar a esta 

preview, que como 

suele suceder, no está 

bien programada, fal¬ 

tan muchos retoques 

y da muchos fallos El comienzo 

se da en un pueblo de klingons 

donde distintos enemigos intenta¬ 

rán acabar con el jugador. Se ha in 

novado en las armas a usar, utili¬ 

zando, por ejemplo, un cuchillo 

para ser lanzado. El personaje, sar¬ 

cástico, anima a venir con la pal¬ 

ma de la mano a los enemigos para 

lanzarles el puñal El movimiento 

es algo seco y la iluminación que 

tanto ha maravillado en «Unreal» 

ha dejado bastante que desear en 

Klingon De momento, nos parece 

un buen juego que vuelve a la car 

ga con la subjetividad y que utiliza 

un motor nuevo pero bastante usa¬ 

do. Nos parece bien la variedad 

pero deberían haber puesto más 

énfasis en la creación de escena¬ 

rios y personajes que, siempre en 

principio, nos parece que fallan. 

Esperaremos a la versión completa 

y la juzgaremos adecuadamente. B 

Deo Cratias 

La compañía Cryo lanza at mercado un 

interesante juego de estrategia en tiempo real 

con una capacidad gráfica fuera de lo normal. 

Soportando unas prestaciones técnicas 

como 3Dfx y con un diseño 20 de lo más 

cuidado, la intuitividad se convierte en el 

aspecto más explotado de este programa 

donde la interfaz se convierte en grandes 

imágenes de información visual. 
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previews 

The Settleis III 
Antes de Colón 

o podemos hablar de 

colonización sino de 

romanización, ya que 

este juego se basa en las epopeyas 

de la civilización romana en su 

afán de expansión por el globo te¬ 

rráqueo En la tercera parte de 

«The Settler»s se tienen como ob- 

BLUEBYTE 
Estrategia 

jetivos principales abordar una is¬ 

la y explotar sus recursos para so¬ 

brevivir ante los nativos de dicha 

tierra. El enfrentamiento causado 

por este choque de tribus origina 

El desarrollo de las ciudades colonizadas, el pulular de los personajes, 

la variedad de iconos hacen de «Settlers III» un juego muy completo. 

una guerra donde la 

estrategia es funda¬ 

mental y el usuario se 

pondrá al mando de 

todas sus tropas para 

llevar a buen puerto 

las directrices de cada 

misión. La gran nove¬ 

dad de esta tercera 

parte es el soporte de 

tarjetas aceleradoras que permiten 

rotar escenarios para visualizar 

gran parte de las acciones que se 

llevan a cabo. La realización de 

personajes está muy trabajada y la 

interfaz es sencilla pero muy com¬ 

pleja y variada. Se han incluido 

nuevos iconos y ac¬ 

ciones para la cons¬ 

trucción de edificios, 

conquista de tierras 

o cambios de armas 

para combatir contra 

el enemigo. Este jue¬ 

go promete, ya que 

su tercera parte ase¬ 

gura su firme puesto 

en el mercado de los juegos de es¬ 

te tipo y esta vez se acompaña de 

una buena música y soporte para 

3Dfx. Resumiendo, un juego que 

introduce al usuario en las batallas 

de hace más de 2000 años con lo 

que parece que se aumenta el nú¬ 

mero donde escoger: edad anti 

La realización de 

personajes está muy 

trabajada, al igual que la 

interfaz, sencilla pero a 

su vez compleja y variada 

gua, el medievo, la época futura... 

Cada vez son más los juegos de 

estrategia y lo mejor es que a cada 

paso ganan más adeptos. Creemos 

que este es un buen juego y que 

incorpora muchas novedades con 

respecto a su predecesor. B 

Mankind 
Otro titulo de estrategia futurista y con 

ambientación en el espacio, 

característica pnncipal de este juego La 

fuerza de dos oponentes en la galaxia es 

su argumento y también pertenece a 

Cryo Recuerda en gran medida a 

¡Starcraft» por lo que sus seguidores 

tendrán otro titulo con eí que saciar sus 

anhelos de conquista. 
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Creatures 2 
La filosofía de la vida 

RAM 16 Megas / Espacio en disco 250 Megas / CPU Pentium 166 MMX / Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega PCI 

Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 

Asi como las relaciones sociales pueden cambiar la vida de un hombre, ahora 

creatu 

un jugador podrá cambiar la vida de seres virtuales gracias a la segunda en¬ 

trega de «Creatures», un juego en el que un avanzado estudio de IA se ha apli¬ 

cado a la creación de, en las propias palabras de sus creadores, ADN digital. 

Carlos Burgos 

n «Creatures» se expe¬ 

rimentó con la vida ar¬ 

tificial: supervisar el 

desarrollo de unas criaturas y pro¬ 

mover una civilización fue el ob¬ 

jetivo de aquel magníficojuego, y 

en esta segunda parte se utiliza el 

mismo recurso pero habiendo me¬ 

jorado concienzudamente cada 

uno de los aspectos del juego. 

El objetivo del juego es criar a 

las suficientes criaturas como pa¬ 

ra que ellas mismas organicen una 

civilización y posteriormente bus¬ 

car la maquinaria secreta que ayu¬ 

de a su supervivencia y facilitar su 

reproducción. Una criatura puede 

vivir alrededor de diez horas, por 

lo que habrá que jugar con las dis- 

¿id'iiyo v« Qám®» ¿Jenemwías E'1®''-’* b**P 

NflCEBp H.dh 

tintas generaciones para no obte¬ 

ner una fuerte pérdida de seres en 

un mismo tiempo. Para hacerse 

una idea de por qué un Norn vive 

únicamente diez horas hay que sa¬ 

ber que un año en Albia dura ocho 

horas, divididas en cuatro sesiones 

de dos horas cada una. Cada se¬ 

sión contiene cuatro días y éstas, 

junto con la temperatura ambien- 

El video del comienzo de programa introduce al jugador en la leyenda de «Creatures». 

Quizas, el ADN digital haga que una 

criatura sea tremendamente 

melancólica o depresiva Para ello 

conviene tomar ciertas actitudes. 

te, se muestra continuamente en la 

barra de menú del juego. La inteli¬ 

gencia de los Noras es bastante 

elevada. Después de romper el 

cascarón, buscarán los víveres ne¬ 

cesarios para sobrevivir. 

Reproducirse 
es la clave 

Al comenzar el juego, se mues¬ 

tra una pantalla de bienvenida con 

un consejo para llevar a buen 

puerto la misión de que las criatu¬ 

ras se desarrollen con éxito y en¬ 

cuentren la maquinaria reproduc¬ 

tora. Posteriormente, se podrá 

acceder a una ventana donde una 

serie de huevos (sobre los que se 

indica el sexo del Norn que con¬ 

tiene) contienen los Norn y éstos 

se deben introducir en la incuba¬ 

dora y esperar unos segundos an¬ 

tes de que se rompa el cascarón. 

A partir de aquí comienza la difí¬ 

cil tarea de educación El Norn 
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Ciencias naturales y pedagogía 

C reatures 2» se perfila como un juego de educación pedagógica donde ofrecer protección y guia a un personaje de 

videojuego es un pretexto para incrementar la inteligencia emocional del individuo. La creación de un ser, su de¬ 

sarrollo, ensenarle a hablar o a valerse por si mismo, son tareas de un buen padre/madre y por supuesto, maestro Los 

miles de millones de combinaciones que el programa baraja en la creación de ADN digital, impiden que una misma si¬ 

tuación se produzca en dos juegos diferentes La criatura que el usuario haya creado se parecerá y hablara como otras 

criaturas (como ocurre en el mundo normal con los bebes y los niños), pero cada uno de ellos tendrá actitudes muy dis¬ 

pares. Este estudio del comportamiento genético (ya que al procrear se transmiten los carecieres de padres a hijos igual 

que en la vida real) y el sentido de adiestramiento, hacen de este juego una pieza recomendable para los amantes de es¬ 

te apasionante mundo 

• S» £*•*»• 0<iwm C»*»* LHr 

- U% 
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La máquina que selecciona los huevos disponibles, 

muestra el sexo de la criatura que éste alberga. 

Las criaturas pueden padecer enfermedades, por lo 

que se dispone de un completo maletín para curarlos. 

Uno de ios puntos fuertes de este programa 

es ia capacidad de aprendizaje verbal que un 

Norm posee desde su infancia 

vive a su aire, suele cometer mu¬ 

chas faltas (aunque dependerá del 

ADN que posea) y habrá que corre¬ 

girlas pues, aunque pueden resultar 

humorísticos, (a veces los Nom se 

pegan con sus hermanos) condicio¬ 

nará a que en su madurez sea un ca¬ 

prichoso y su disciplina para rela¬ 

cionarse deje mucho que desear. 

L'no de los puntos fuertes de es¬ 

te programa es la capacidad de 

aprendizaje verbal que un Norn 

posee desde su infancia. Hacerle 

partícipe del léxico que el jugador 

posea es tarea muy dura y para 

ello se cuenta con un ordenador 

que le- mostrará las palabras más 

comunes (Ven, Mira, Coge, Suel¬ 

ta, Corre, Come) y otras más 

complejas. Como se ha dicho, 

puede reconocer palabras que el 

usuario introduzca Basta con es¬ 

cribir palabras señalando objetos 

o acciones que suele realizar el 

Nom. Poco a poco asimilará ese 

lenguaje y formara palabras com¬ 

puestas y otras que ellos mismos 

utilizarán y que son realmente sor¬ 

prendentes. Cuando el Norn co¬ 

meta una acción imprudente puede 

ser reprimido con el icono diablo 

que aparece sobre la parte inferior 

de su cuerpo o felicitarle y hacerle 

cosquillas cuando el icono de án¬ 

gel (en su parte superior), aparezca 

sobre su cuerpo. Las animaciones 

de los personajes están bien reali¬ 

zadas y cada uno puede tomar di¬ 

ferentes rostros dependiendo de su 

estado de ánimo. Los Nom se en 

fadan sí se les castiga demasiado. si están hambrientos o cansados, 

incluso si no se les deja explorar 

su entorno. Esto dependerá en có¬ 

mo se relacionen con sus compa 

ñeros y, por tanto, en cómo influirá 

en el devenir del videojuego. 

Mindscape ha mejorado nota¬ 

blemente su «Creatures» en cues¬ 

tión gráfica y. sobre todo, sonora, 

ya que el ambiente musical es re¬ 

lajante, poco repetitivo y muy bien 

elaborado. La interfaz, por su par¬ 

te, es un entorno bonito y dinámi 

co, muy intuitivo en el manejo de 

sus funciones (como las herra¬ 

mientas para cuidar de los Nom), 

acompañado de una espléndida 

guía visual que servirá de referen¬ 

cia y consulta en todo momento. 

Bajo este aspecto tan sencillo se 

esconde un potente motor de inte¬ 

ligencia artificial que no sólo nu¬ 

tre a este juego y lo convierte en 

adictivo, moderno y tremen¬ 

damente original, sino que cimien¬ 

ta las bases para un futuro muy 

prometedor en el fructífero mundo 

de los videojuegos. Ademas, la po¬ 

sibilidad de exportar los Nom me¬ 

diante Internet o compartirlos con 

otras personas es una manera de 

asegurar una continuidad para los 

próximos años. Enhorabuena a 

Mindscape por «Creatures 2» un 

juego muy recomendable que en 

PC poco potentes puede ralentizar¬ 

se, pero que no es mayor agravio 

para el desarrollo que plantea. B 

Valoración 

Pensar es de humanos 

Desde que, a principios de 1997, hiciera aparición en Japón la primera 

mascota virtual, el Tamagotchi, se desato una auténtica euforia co¬ 

lectiva sobre el mundo de la inteligencia artificial, que contaba con algunos 

antecedentes. Los primeros programas de Eliza, la ciencia-ficción (Joshua en 

Juegos de Guerra), las supercomputadoras ajedrecistas o los primeros ro¬ 

bots-perros que notan la presencia de su amo... El deseo de crear vida es al¬ 

go innato en el hombre después de cientos de siglos cuidando de su prole y 

de su habitat, lo que ha modificado su innato comportamiento animal Ahora, 

cercano el albor del siglo XXI, el hombre parece cada vez mas atraído y al fin 

capacitado para estudiar todas las posibilidades de la más apasionante ra¬ 

ma de las matemáticas: la inteligencia artificial. ¿Está cercano el día en el 

que el ordenador hable con el hombre? ¿Qué podrá contarle? ¿Qué puede 

sentir una maquina? ¿Existe la posibilidad de que un ordenador se rebele 

contra su creador como mostraron 2001: Odisea en el espacio, Terminator 1 y 11? 

Cercano está el día en el que estas preguntas tengan sus respuestas. 
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Monaco Granel Prix Racing Simulation 2 
Velocidad en grandes dosis Simulación 

Ubi Soft 

RAM 32 Megas (64 Megas recomendado) / Espacio en disco 90 Megas CPU Pentium 166 Pentium II 300 recomendado) 

T. vídeo Aceleradora 5D / T. sonido Sound Blaster y comp. / S. operativo Windows 95 o supeno Multi jugador IPX TCP IP 

Los simuladores de Formulal se imponen como meta conseguir la impresión 

de velocidad que realmente provoca la conducción de un coche de estas ca¬ 

racterísticas. Y parece que Ubi Soft se acerca con peligro a este objetivo, gra¬ 

cias a su ultimo programa, «Monaco Grand Prix Racing Simulation». 

Una de las novedades del programa es la posibilidad de disputar una 

carrera de época con coches antiguos. 

_- Sergio Zazo 

~| onaco Grand Prix Ra¬ 

cing Simulation», al 

I_1 igual que su predece¬ 

sor, es uno de los programas de 

Formula I más impresionantes 

que circulan en el mercado. 

Cuando aparece el primer menú 

del programa, puede parecer que 

no ofrece ninguna novedad, ya que 

es idéntico al de su predecesor, pe¬ 

ro nada mas lejos de la realidad. 

En la parte inferior de la panta¬ 

lla pueden verse un par de iconos 

que representan la figura de dos 

coches. A la izquierda se encuen 

tra el icono que introducirá al 

usuario en el modo actual, con un 

aspecto casi idéntico a la primera 

parte del programa. En esta parte 

del juego las sorpresas se suceden 

prácticamente de forma lineal. 

Así. puede destacarse la mejora 

visible de los gráficos como con¬ 

secuencia del nuevo engine, y 

además se ha incorporado la posi¬ 

bilidad de utilizar la nueva gene¬ 

ración de tarjetas aceleradoras 

Voodoo 2. Algunas de estas mejo¬ 

ras no pueden apreciarse a simple 

vista, tal es el caso de las texturas 

de las ruedas utilizadas en circui 

tos donde la lluvia se convierte en 

la protagonista indiscutible de la 

carrera; las piedras y el césped 

que saltan cuando el coche se sale 

de la pista; o las nubes de agua 

que se forman al circular detrás de 

un coche en un día lluvioso. 

Otras novedades que sí pueden 

apreciarse a simple vista las consti¬ 

tuyen las texturas del asfalto y del 

cielo. En cuanto al apartado de me¬ 

cánica, se ha incorporado la posi 

bilidad de regular muchos más as¬ 

pectos que en la anterior entrega. 

Y con respecto al segundo ico¬ 

no presentado en el menú, la figu¬ 

ra de un coche antiguo sirve de 

puerta para acceder a otras opcio¬ 

nes del programa. En esta parte 

del juego se podrá disputar una 

carrera cuyo escenario lo compo¬ 

El interior de los vehículos están 

reproducidos todos los detalles. 

ne un circuito campestre, conoci¬ 

do como rally de época, con unos 

coches que nada tienen que envi¬ 

diar a los actuales Formula 1. 

En este apartado también exis¬ 

ten novedades con respecto a la 

versión anterior. Por una parte, 

destaca la incorporación de una 

vista cenital, algo complicada al 

principio, y por otro lado, la apan 

ción de la figura del piloto con to¬ 

dos sus movimientos constituyen 

una mejora sustancial. 

Por último, reseñar las mejoras 

en el modo multijugador o la posi¬ 

bilidad de crear texturas propias y 

sonidos con un editor que incor¬ 

pora el juego. B 

Valoración 
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Anno 1602 
¡Tierra a la vista! 

R\M 16 Megas / Espacio en disco 80 Megas / CPU Pentium 90 / Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega 

Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 

De los libros antiguos, el hombre tiene conocimiento de las viejas leyendas 

que rodean a la conquista de tierras. Desde la edad moderna, partiendo de 

1492, los terrenos sin explorar tuvieron un valor incomparable, y este juego en¬ 

carna el fin estratégico de la actividad bélica y mercantil de aquella época. 

Estrategia 
Sunflowers 

A\.NO 

1602 

K ■" H&l 

Carlos Burgos 

poca memorable donde 

las haya, los años pos¬ 

teriores a la conquista 

de las Américas engrandecieron 

de manera espectacular el auge 

de las poblaciones, favoreciendo 

la aparición de las nuevas tecno¬ 

logías y la consecuente revolu¬ 

ción industrial. Esta epopeya, 

ilustrada en centenares de libros 

con las famosas historias de con¬ 

quistadores. piratas y otros héroes, 

es la protagonista de este juego 

de estrategia. 

E! año 1602 
Desde que Sid Meier sorpren 

diera con «Colonization», un jue¬ 

go basado en la conquista del Nue¬ 

vo Mundo, no se había realizado 

ningún otro juego de similares ca¬ 

racterísticas. Y el número de adep¬ 

tos que lo demandan, ya sea por 

que la estrategia es su tema favorito 

o porque la época les llama la aten 

ción. es mucho mayor de lo que se 

piensa. Por ello, este grupo aleman 

ha lanzado al mercado este juego. 

El CD-ROM contiene una breve 

introducción con gráficos renden 

zados. Las comparaciones son 

odiosas, pero qué mejor que hacer 

las con el mismo producto en su 

versión original. En principio, en 

esta introducción únicamente varía 

el doblaje, que no nos ha parecido 

tan bueno como en su versión on 

ginal. En ella habla un hombre an¬ 

ciano, y se nota que el actor de do¬ 

blaje es un hombre joven. 

La pantalla principal da a elegir 

entre varias opciones. Entre ellas 

El triunfo sobre el adversario, 

vendrá dado, en gran medida, 

por el orden y eficiencia con que 

se construyan los poblados. 

La protección de las tierras 

fronterizas con el mar, es muy 

importante a la hora de los 

enfrentamientos. 

las de Único jugador, Multijuga- 

dor y Completar una misión, que 

partirá de un avanzado estado de 

conquista o derrota y se deberán 

acatar las directrices del juego. 

El entorno gráfico es bastante in 

tuitivo, las funciones se encuentran 

supeditadas bajo los iconos básicos 

del programa, representados por 

gráficos vistosos, situados a la de¬ 

recha de la pantalla. En la barra 

donde se encuentran estos iconos, 

pueden cambiarse distintos valores 

principales del programa, como el 

volumen de los efectos de sonido. 

Los diálogos pueden activarse, 

éstos avisan con una frecuencia 

precisa de los cambios aconteci¬ 

dos en la colonización: eventos, 

estado de la isla, jugadores ami¬ 

gos, comercio, batallas, órdenes y 

diplomacia. También es posible 

cambiar la música y escoger entre 

seis melodías diferentes que re¬ 

presentan distintos momentos de 

la conquista (El comienzo. La 

partida. La guerra, etc...). 

En la barra principal se mostrara 

continuamente la situación del ju¬ 

gador: los habitantes del poblado, 
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En «Anno 1602» es posible entablar amistad con 

ciertos jugadores, ofreciéndoles acuerdos de paz, 

pero si se rompen se declarará la guerra 

los impuestos que deben recolec¬ 

tarse para el pago comunitario, el 

coste de las operaciones, el coste de 

compra de tierras vírgenes u ocupa¬ 

das y un balance general acompa¬ 

ñado de los puntos del jugador El 

botón de lupa dispondrá una vista 

general de las islas colonizadas o, 

por el contrario, el minucioso deta¬ 

lle de parcelas, granjas, etc Tam¬ 

bién podrá escogerse el tipo de vi- 

sualización en la barra en tres 

modos: construcción que muestra 

las gestiones de edificación, el mo¬ 

do combate que se activa en una lu 

cha naval o terrestre y el modo info 

que se actualiza cuando los bienes 

obtenidos han cambiado. 

Conquistar 
es más sencillo 

De las posibilidades gráficas, 

aparte del cuadro ‘Perfecciona 

miento gráfico: sin variación', po¬ 

se debe evitar que los barcos 

arriben en el puerto, pues las 

defensas se verán mermadas 

demos decir que se encuentra a la 

altura del juego. Las escenas de 

vídeo que aparecen cuando se fir 

ma un acuerdo o cualquier otro 

evento, son configurables y se 

puede escoger entre baja y alta re¬ 

solución de las mismas, aunque la 

peor resolución desencadena en 

los ordenadores no muy potentes 

un desagradable efecto de pixela- 

do. En lo que respecta al propio 

juego, su dificultad aumenta cuan¬ 

to mayores sean las tierras con¬ 

quistadas y dependerá del éxito al¬ 

canzado, que atraerá las miradas 

de los enemigos y sus flotas im¬ 

pertérritas obcecadas en destruir 

las tierras > el armamento. Quizás 

el juego resulte un poco rápido, 

pero a veces es un detalle que se 

agradece, sobre todo en la navega¬ 

ción hacia tierras lejana. 

Uno de los atractivos de este 

juego es el modo multi jugador. 

til 
> 

Las batallas navales, al igual que 

las historias de los libros, serán 

las protagonistas del juego. 

La estratagema de mejorar la estrategia 

Los usuarios de ordenador deben estar de enhorabuena Actualmente, 

existen en el mercado decenas de juegos de estrategia y seguramen¬ 

te nos quedamos cortos. Las compañías han abordado todos los temas 

posibles: exploración espacial, romanización, colonización, creación de 

imperios monetarios, dirección de un hospital e incluso de un parque de 

atracciones... Parece que los temas se acaban, pero programas como este 

reviven los juegos de conquista, mejoran considerablemente la capacidad 

gráfica y confieren una gran libertad de acciones al usuario El perfeccio¬ 

namiento de los juegos de estrategia futuros tendrá como pilar de base to¬ 

do lo que se produzca en estas ulltimas temporadas cercanas al siglo XXI. 

Desde luego, este pilar se va a apoyar sobremanera en juegos como «An¬ 

no 1602», donde la inteligencia artificial y la capacidad de lucha y supervi¬ 

vencia no están relegadas al combate, sino al intercambio sociocultural 

posible a través de 

TCP/1P. red IPX e In 

ternet Unavezcom 

partido el juego, éste 

no se basa en disparar 

o acribillar a todo lo 

que se mueva. Tampo¬ 

co consiste en planear 

una estrategia y atacar 

al enemigo. En «Anno 

1602» es posible enta¬ 

blar amistad con ciertos jugadores, 

ofreciéndoles acuerdos de paz. Si 

deciden atacar, pueden romperse 

estos tratados y declarar la guerra 

o utilizar otros pactos con islas ve¬ 

cinas para que ayuden en la con¬ 

tienda. La inteligencia artificial es 

muy buena, y bajo condiciones de 

superpoblación o falta de recursos 

los enemigos toman distintas ini¬ 

ciativas que resultan sorprenden 

tes. A diferencia de otros juegos. 

La animación de los personajes: la clave de la superación gráfica 

La animación de los personajes en la mayoría de las aventuras gráficas ha sido desde siempre muy pobre Excepto en 

ciertos juegos de estrategia en los que se consiguió introducir perspectivas innovadoras o motores ¡o suficiente¬ 

mente jaolentes como para girar escenanos y visualizar el desarrollo de la estrategia en tiempo real, en la mayona de los 

juegos no se consiguió mejorar la calidad de los sprites que se movían por la pantalla, condicionado por la potencia de 

la máquina en gran medida En Anno 1602 se ha conseguido crear unos sprites grandes, muy visibles en los que se ha 

tomado una escala muy distinta de la humana que permite comparar el tamaño de un barco y un edificio, sin olvidar que 

cerca puede estar moviéndose un guerrero o campesino Esto ofrece una gran realidad escénica, unido a la rendenza- 

ción de la mayoría de edificios, barcos y personajes. Puesto que los juegos de estrategia son puramente visuales y no 

hay cabida para un fallo en la factura gráfica, SunFiowers ha conseguido crear unos gráficos que mejoran su puntuación 

Divisar tierra supone, para el dirigente de la 

colonización, un gran premio 

no se deberá destruir al enemigo 

consecutivamente, sino adminis¬ 

trar los bienes que se posean con 

el fin de colonizar y acaparar más 

tierras. Las guerras vienen dadas 

por enemigos que intentan apode¬ 

rarse de las tierras ocupadas o cer¬ 

canas a las que se encuentran po¬ 

bladas. Nunca la guerra es el 

motivo principal del juego y, algu¬ 

nas veces, será mas importante un 

acuerdo de paz que una batalla. 

Para coleccionistas y estrategas, 

este juego es un buen titulo que 

merece los aplausos de la crítica. 

Pocos fallos hemos sacado: las 

animaciones son algo estáticas y 

no abundan en demasía, así como 

lo repetitivo de instaurar nuevos 

pueblos en tierras recientemente 

adquiridas. Por lo demás, es alta¬ 

mente recomendable y los ratos 

de ocio se pasaran volando. B 

Valoración 89 
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El Quinto Elemento 
Del cine al ordenador 

RAM 32 Megas (64 Megas rec) / Espacio en disco 50 Megas CPU Pentium 166 (Pentium 200 MMX recomendado) 

T. video SVGA PCI 1 Mega (3Dfx rec.) / T. sonido Sound Blaster y compaíibíes Sistema operativo VVi dows 95 

«El Quinto Elemento», arcade que recomienda el empleo de las novedosas tar¬ 

jetas aceleradoras, está basado en la película del mismo título estrenada hace 

varios meses y que, según algunos entendidos, puede convertirse en una pe¬ 

lícula de culto, al igual que ocurriera con "Blade Runner' en los ochenta. 

Arcade 
«alisto Ent 

Las diferentes vistas del juego ayudan, en ocasiones, a superar difíciles 

obstáculos como éste 

Sergio Zazo 

\ ste programa no es el 

primero m será el últi- 

I-1 mo basado en una exi¬ 

tosa película de cine. Sin embar¬ 

go, muchas de estas conversiones 

han pasado sin pena ni gloria por 

las pantallas de los ordenadores. 

Pero no creemos que esto ocurra 

con «El Quinto Elemento», ya que 

el argumento es muy atractivo. 

La historia es muy simple. 

Transcurre el año 2257 y un enor¬ 

me planeta-satélite está avanzan¬ 

do hacia la Tierra a gran velocidad 

destruyendo todo lo que se en¬ 

cuentra a su paso. La única mane¬ 

ra de detenerlo es encontrar cua¬ 

tro elementos en forma de piedra 

Leeloo tiene la facultad de dar 

volteretas, saltos acrobáticos e 

incluso colgarse del techo 

Agua. Tierra. Aire y Fuego Para 

ello, el jugador cuenta con la ayu 

da de un taxista de Los Ángeles - 

lugar donde se desarrolla la histo¬ 

ria- llamado Korhen Dallas y un 

extraño ser de nombre Leeloo, 

con apariencia femenina y que 

constituye el quinto elemento que 

hace reaccionar a los otros cuatro 

para acabar con la amenaza extra- 

terrestre. La misión será reunir 

esos cuatro elementos y hacer que 

Leeloo destruya el satélite 

Cada uno de los héroes tiene 

sus propias habilidades individua¬ 

les. Leeloo es la persona más ágil 

y puede alcanzar lugares que Kor- 

ben Dallas no puede. Korben tra¬ 

baja con muchas armas mientras 

que Leeloo sólo se defiende utili 

zando artes marciales. 

El motor gráfico y la perspectiva 

utilizada son muy similares a los 

empleados en «Tomb Raider», y 

gracias a las tarjetas aceleradoras el 

resultado final es bastante bueno. 

Con respecto a los escenarios 

hay que decir que son coloristas y 

se ajustan mucho a las imágenes 

de la película. Entre fase y fase se 

pueden visíonar fragmentos del 

film con vídeos de gran calidad 

Existen un total de 15 niveles di¬ 

vididos en varias fases interme¬ 

dias Algunos de estos niveles, 

donde habrá que terminar con pe¬ 

ligrosos enemigos o realizar com¬ 

plicados puzzles, son muy fáciles. 

Sin embargo, existen otros que 

pueden llevar varias horas. 

En definitiva, como puntos a fa¬ 

vor, los gráficos, los diferentes 

movimientos de Leelo y los com¬ 

bos o combinación de teclas que 

permiten golpes espectaculares; la 

increíble banda sonora en estéreo 

surround, los tipos de enemigos y 

las secuencias entre los niveles. 

Como puntos en contra algunos 

de los movimientos de Korben, el 

personaje masculino y la excesiva 

dificultad de algunos niveles. Un 

buen juego de acción para una es¬ 

pectacular película. B 

Valoración 
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abierta 

Star Wars Rebellion 
Dominar la galaxia 

Estrategia 
Lucas Arts 

R\]\l 16 Megas Espacio en disco 50 Megas 150 Megas rec.) CPl) Peni um 90 

Tarjeta video SVGA PCI 2 / Tarjeta sonido Sound Bastei comp Obles < Sistema operativo Wir dows 95 
-» M MM wt uto —.— 

f^EBELLIOH 

La estrategia ha sido desde siempre el entretenimiento que ha ocupado a miles 

de personas. En los últimos meses, la informática está viviendo una gloriosa eta¬ 

pa acaecida por la aparición de títulos de este tipo. Una vez más, "Star Wars" es¬ 

tá presente en el entretenimiento e introduce innovaciones en este campo. 

Carlos Burgos 

I poder absoluto del 

Imperio, la persistencia 

de la alianza rebelde, la 

magnificencia de las misiones es 

pacíales... Con sólo citar estas fra 

ses llegan a la memoria del usua¬ 

rio los interminables arroyos de 

diversión que el gran río de 'Star 

Wars" ha dejado tras de sí. Pero su 

desembocadura no se encuentra 

próxima Con una nueva trilogía 

para finales del año que viene y 

con una media de tres juegos 

anuales Lucas Arts exprime al 

máximo este fabuloso mundo que. 

desde sus orígenes, se convirtió en 

fenómeno social 

Imperio; el líder rebelde Mon 

Mothma y Luke Skywalker en el 

caso de la Alianza Rebelde), lu¬ 

chando por hacerse con el con¬ 

trol de los sistemas pertene¬ 

cientes a los distintos niveles 

interplanetarios y utilizar sus re¬ 

cursos para desarrollar flotas y 

batirse con el enemigo. Coordi 

nar estos recursos no es una ta¬ 

rea fácil, ya que el juego está do¬ 

tado de una potente inteligencia 

artificial, confiriendo al juego 

una gran riqueza y complejidad. 

El juego se encuentra traduci¬ 

do y doblado al castellano y se 

presenta en un CD-ROM, acom 

pañado de un manual de 190 pá¬ 

ginas Tras la instalación, una 

Estrategia 
pura y dura 

«Star Wars Rebellion» es un 

juego de estrategia en el que pue¬ 

de tomarse el mando tanto del 

Imperio Galáctico como de la 

Alianza Rebelde. El objetivo es 

capturar a los dos personajes prin 

cipales del contrario (el empera¬ 

dor Palpatine y Darth Vader, en el 

«Star Wars Rebellion» dispone de 

un gran numero de opciones en la 

pantalla de control. 

Las transiciones 

repderizadas 

váelven a ser las 

protagonistas 

gracias a la 

pericia de Lucas 

Arts en el 

terreno de la 

f ografía 

transición de cine y una pantalla 

de control con los avisos del 

agente (C3PO en el caso de la 

Alianza Rebelde) hacen apari¬ 

ción Desde ella, se toma el con¬ 

trol absoluto de los recursos de 

cada planeta, pudiendo enviar 

mensajes a los distintos jefes de 

tropa que se encuentren a cargo 

del jugador. Poder enviar diferen¬ 

tes mensajeros para desafiar o fir¬ 

mar acuerdos de paz con el ene¬ 

migo es una tarea que exige un 

espíritu calculador, pues supone 

arriesgar piezas bastante impor¬ 

tantes en movimientos que pue¬ 

den no deparar una importante 

suma de beneficios. 

Se acabó 
lo que se daba 

Más del 75^ de los juegos de 

estrategia del mercado, consisten 

en administrar recursos para la 

producción de herramientas y 

combatir de forma económica con 

ellas. Lucas Arts propone un juego 

de estrategia donde se pueden en 

tablar pactos con los contrincantes. 

Con la banda sonora original de 

J. Williams, «Star Wars Rebellion» 

es un juego con algo de conipleji 

dad, conformando la esencia que 

busca el estratega y alejándolo de 

los que buscan acción en su ocio. 13 

Valoración 
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abierta 

Fritz 5 
Campeón del mundo 

RAM 16 Megas (32 Megas recomendados) Espacio en disco 20 Megas /XPU 486 (P200 MMX) 

Tarjeta \ ideo SVGA 1 Mega Tarjeta sonido Sound Blaste y ompa'ub es Sistema operativo Windows 3 1 95 98 NT 

«Fritz 5» es un programa de origen alemán cuyo aspecto gráfico no está acorde 

con su capacidad de proceso, diseñado para torneos internacionales. Figuras 

del talante de Kasparov utilizan este programa asiduamente y se encuentra ins¬ 

talado en grandes computadoras. ¿Demuestra esto sus posibilidades? 

| Carlos Burgos 

esde que Deep Bine, 

una computadora de 

más de dos metros de 

alto, ganase a Kasparov el pasado 

año en un torneo de ajedrez re¬ 

transmitido a través de Internet, se 

produjo una conmoción en el 

mundo de la estrategia artificial. 

¿Comienza a ser la máquina más 

inteligente que el hombre? En 

busca de este ideal, cada vez más 

compañías diseñan programas ca¬ 

paces de dichos logros sin necesi¬ 

dad de instalar tuberías en un in 

El entrenador nos muestra el numero de piezas 

atacadas o las atacantes y el valor y prioridad 

que el ordenador da a cada una 

menso armario de acero, por las 

que corra agua fría a presión para 

enfriar cientos de procesadores. 

Una de las compañías que desa¬ 

rrolla software para profesionales 

del ajedrez es ChessBase, que co¬ 

mercializa «Fritz» desde hace va¬ 

rios años. «Fritz» es un ajedrecista 

que basa su proceso en el análisis de 

cientos de libros de apertura, los 

cuales albergan innumerables juga¬ 

das clásicas que personajes de la ta¬ 

lla de Karpov o Capablanca han ido 

sembrando en el mundo del ajedrez. 

«Fritz 5» adjunta dos CD 

ROM. uno con el programa base 

y otro con comen¬ 

tarios profesiona¬ 

les en inglés cu¬ 

yo cometido es 

animar las partí 

das. Aunque los 

comentarios del 

programa (en 

modalidad normal 

o entrenador) sean 

en lengua inglesa, 

el programa se en¬ 

cuentra por entero 

en castellano, pe- 

El juego en 3D se desarrolla sin 

complicaciones visuales. 

ro ciertas traducciones dejan bas¬ 

tante que desear. 

El aspecto gráfico es muy sim¬ 

ple: la visualización 2D es igual 

que en muchos otros juegos y la 

3D demuestra claramente que este 

juego no se basa precisamente en 

la belleza de sus gráficos: las pie¬ 

zas no tienen animación, muestran 

sus caras y vértices, siendo algu¬ 

nas de ellas simples polígonos. Pe 

ro bastarán para enfrentarse a, en 

palabras de «Fritz 5», el “mons¬ 

truo de silicio”. 

Música relajante, 
partidas tensas 

También puede activar o desac¬ 

tivarse la música. Un total de 121 

archivos de música en formato 

MIDI amenizarán las partidas de 

ajedrez y, constituyendo una si¬ 

tuación verdaderamente clásica, 

puede reproducirse música de 

Juan Sebastián Bach, la más indi 

cada para jugar al juego de estra¬ 

tegia más antiguo del mundo. 

El segundo CD-ROM contiene 

un amplio repertorio de comenta¬ 

rios en formato WAVE en inglés. 

Aperturas, enroques, clavadas y 

las mejores jugadas en passant’ 

son tratadas en este segundo CD- 

ROM, al igual que los comenta¬ 

rios de profesionales del ajedrez. 

«Fritz 5» es un título completo, 

moderno y muy avanzado, con 

una capacidad de proceso muy 

elevada (aprovecha la tecnología 

de MMX y agradece la presencia 

de Pentium II) El seguimiento de 

las jugadas es sobresaliente y el 

único punto desfavorecedor es el 

aspecto gráfico, que resulta algo 

pobre. No obstante, un amante 

del ajedrez no debe buscar una 

sublime elaboración gráfica sino 

cálculo a raudales. 3 

Valoración 
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abierta 

Goosebumps 
Pesadillas animadas 

RAM 16 Megas / Espacio en disco 25 Megas CPU Pentium 75 [Pentium 133 o superor recomendado] 

T. video SVGA PCI 1 Mega T. sonido Sound Blaster y compatibles / S. operativo Windows 95 

El éxito de las aventuras gráficas desde una perspectiva subjetiva se debe, 

en gran medida, a la publicidad del juego o a antecedentes del mismo. En es¬ 

te caso, su éxito se basa en la enorme venta de cómics que Norteamérica tie¬ 

ne a sus espaldas y, cómo no, en la gran masa de Goosebumps-maníacos. 

Arcade 
Dreamworks 

Personajes estrambóticos y personajes casi surrealistas con Jos 

protagonistas de este juego, de gran aceptación en Norteamérica 

Sergio Zazo 

ara los que no los co¬ 

nozcáis. Goosebumps 

y su autor R L.Stine 

son de lo más conocidos en Esta¬ 

dos Unidos, donde sus libros se 

venden como rosquillas. En Espa¬ 

ña también están a la venta aun¬ 

que no gozan de la popularidad 

que en América. Sin embargo, lo 

que si llegó hasta nosotros fue una 

serie de televisión que transmitía 

una cadena privada. En nuestro 

país esta serie se tradujo como 

"Pesadillas” y era muy parecida a 

otra llamada "Are you afraid of 

the dark?” (El club de mediano¬ 

che), del que también se emitió 

una serie no hace mucho tiempo. 

EJ mas puro estilo norteamericano 

estara presente en el juego. 

Se trata de series que han sido sa¬ 

cadas de novelas para jóvenes de 

entre 12 y 16 años, aunque exis¬ 

ten seguidores más mayores, y cu¬ 

yo argumento está basado en te¬ 

mas de misterio relacionados con 

fantasmas, brujas o muertos vi¬ 

vientes. Dicho argumento es nor¬ 

malmente el mismo. 

En una tranquila mañana, algún 

chico despistado abre algo que no 

tiene que abrir o ve algo que no 

tiene que ver. En ese momento se 

abren las puertas del mal y se de 

satan las más horribles pesadillas. 

Sin embargo, más tarde se descu¬ 

bre que sólo ha sido una pesadilla. 

En este caso se trata de un ept 

sodio llamado Attack of the Mu 

tant (El ataque de los mutantes). 

La historia comienza cuando un 

chico se queda dormido en el au¬ 

tobús leyendo uno de sus cómics 

favoritos. Su pesadilla particular 

empieza al despertarse y ver que 

se encuentra dentro de ese cómic. 

Él es uno de los personajes y debe 

hacer todo lo posible para que el 

capítulo termine bien Deberá pa¬ 

ra ello entrar en el cuartel general 

del Mutante Enmascarado y reco¬ 

rrer los tortuosos corredores aca¬ 

bando con sus esbirros. 

El programa es una especia de 

«Duke Nukern» psicodélico en el 

que hay que recorrer una infim 

dad de lugares, recoger algunos 

objetos y acabar con los malos, 

el típico argumento de una nove¬ 

la de misterio mezclado con un 

juego de ordenador. 

En definitiva, un programa muy 

divertido con un argumento extra¬ 

ño Aunque en un principio no se¬ 

pamos donde ir. lo único que ten¬ 

dremos que hacer será recorrer 

cada uno de los pasadizos exis¬ 

tentes e ir probando todos los ob¬ 

jetos. En cuanto a los gráficos, se 

puede decir que son geniales y 

muy divertidos, incluso parecen 

sacados de un cornic. B 

Valoración 
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pantalla abierta 

Expediente X 
Misterio en el PC Aventura Gráfica 

Fox Interactive 

RAM 16 Megas / Espacio en disco 250 Megas / CPU Pentium 90_ 

Tarjeta vídeo SVGA PCI 1 Mega / Tarjeta sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 

Que el fenómeno Expediente X no es precisamente nuevo, es algo evidente. La serie 

lleva emitiéndose en Estados Unidos más de cinco años. La fama alcanzada por los 

agentes Mulder y Scully, ha logrado cotas increíbles. Por supuesto, este auge no 

podía quedar ajeno al medio de difusión con más gancho hoy por hoy: el PC. 

Carlos Burgos 

xpediente X debe gran 

parte su éxito al perfec¬ 

to marketing que ha 

arropado el fenómeno. Siguiendo 

esta pauta, uno de los puntos más 

atractivos del juego es su presen¬ 

tación. Una caja espectacular, con 

una tinta reflectante y una cubier¬ 

ta transparente con los personajes 

de la serie grabados sobre una X, 

reclama la atención del potencial 

comprador. 

El juego está, además, conteni¬ 

do en nada menos que siete CDs 

que albergan un capítulo inédito de 

la serie, permitiendo al jugador to¬ 

mar el papel de un agente encarga¬ 

do de investigar un accidente sufrí 

do por Mulder y Scully. Por orden 

del FBI. los dos agentes se interna 

ron en un almacén de mercancía 

clandestina. Unos asaltantes co¬ 

menzaron a disparar contra ellos y 

una extraña luz acabó con los cri¬ 

minales en el acto El jugador será 

el encargado de investigar estos he¬ 

chos, por lo que entrará en contacto 

con los dos famosos personajes. 

Los personajes Mulder y Scully estarán presentes en el juego ya que el 

jugador deberá investigar que les ha ocurrido. 

«Expediente X» es también en 

Pe una gran superproducción El ví¬ 

deo es una película con muy buena 

definición. La traducción es sublime 

y el doblaje profesional. Para que os 

hagáis una idea, los actores de do¬ 

blaje españoles de la serie son los 

que han tratado la voz en el juego. 

La instalación tiene tres posibili 

dades: mínima (250 Megas), nor¬ 

mal (400) y completa... ¡3.5 Gigas! 

No creemos que haya mucha gente 

que disponga de un disco duro con 

tanta capacidad. El DVD habría si¬ 

do la solución perfecta ya que evi¬ 

taría tener que cambiar de CD. 

Después de una presentación tí¬ 

pica de la serie, el usuario co¬ 

mienza a jugar. El agente encarga¬ 

do del caso se presenta en las 

oficinas del FBI y su superior le 

encomendará la misión. Los per¬ 

sonajes hablan con el jugador cara 

a cara y sólo en escenas cinemáti 

cas de comentarios o situaciones 

críticas se verá al protagonista. Se 

dispone de un min ¡ordenador de 

Apple y un teléfono móvil Nokia. 

Todo esto acompañado de la músi¬ 

ca original de la serie, con comen¬ 

tarios inteligentes y puzzles muy 

buenos. 

Objetos como un miniordenador de 

pantalla táctil y un teléfono Nokia 

son herramientas imprescindibles. 

«Expediente X» es básicamente 

una aventura en la que usar obje¬ 

tos, hablar con personajes y obser¬ 

var escenarios. Ni más ni menos. A 

quien le guste Expediente X. el 

juego le apasionará, lo cual es una 

garantía. La única pega sigue sien¬ 

do la tecnología de pantallazo al 

avanzar en vista subjetiva, ya que 

en lugar de transición instantánea 

se ha optado por di fuminar la pan¬ 

talla para que ofrezca sensación de 

movimiento, pero no es suficiente: 

se debería estudiar más este tipo de 

transición. Por lo demás, un juego 

entretenido, lleno de misterio y tan 

original como la serie. B 

Valoración 
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pantalla abierta 

Tribal Rage 
Estrategia sangrienta Estrategia 

Talón Soft 

RAM 16 Megas / Espacio en disco 95 Megas / CPU Pentium 90 / T. vídeo SVGA PC11 Mega 

T. sonido Sound Blaster y compatibles / S. operativo Windows 95/98 / Multi jugador TCP/IP, IPX, modem 

>C|—I !« 

El mundo de la estrategia está a punto de explotar. Cada vez más juegos inundan el 

mercado con algunas novedades que, la mayoría de las veces, no hacen frente a la mo- 

notonía que ellos mismos han creado. Estrategia por turnos, estrategia-inteligencia... 

Ahora es el turno de un juego de conquista que se basa en luchar contra todo enemigo. i 
uu empire *»ar 

_i Carlos Burgos Das tribus urbanas han si¬ 

do trasladadas a enor¬ 

mes desiertos que re¬ 

cuerdan al film de “Mad Max”. Se 

lucha por sobrevivir en un mundo 

donde imponer la voluntad es el si¬ 

no de una civilización agresiva y sin 

piedad. Cada raza luchará por so¬ 

brevivir en ambientes hostiles. 

Lucha de tribus 

El comienzo del juego lo compo¬ 

ne un vídeo de apenas tres minutos 

donde la renderización es bastante 

pobre Unos motoristas disparan 

contra un transportista y éste les lan¬ 

za media docena de misiles. Este es 

el objetivo del juego, destruir al ene¬ 

migo. El amante de la estrategia ten¬ 

drá en sus manos un nuevo juego 

que se utiliza por turnos lo que 

constituye la esencia de los juegos 

como el ajedrez o las damas. Por 

ello es bastante interesante en el jue¬ 

go por red , ya que incrementa el ni 

vel estratégico que el usuario deberá 

alcanzar para tener éxito en cada ac¬ 

ción. No es tampoco un juego en el 

La animación principal es corta 

pero transmite el mensaje de 

"lucha y sobrevive". 

que haya que estudiar concienzuda¬ 

mente cada acción, ya que es pura¬ 

mente dinámico. Básicamente se 

trata de una serie de misiones con 

un éxito prefijado. 

Unir juego y red permite compar¬ 

tir el juego con un contrario me¬ 

diante red local. Internet o llamada 

telefónica. Realmente, es la opción 

más atractiva ya que el juego por si 

mismo no ofrece más atractivo que 

otros juegos de la competencia. 

Existe la posibilidad de diseñar 

vehículos y guerreros, pudiendo in¬ 

crementar su fuerza y capacidad bé¬ 

lica. El escenario es el típico crea 

dor de mapas con el que poder 

retarse a sí mismo o al contrario 

Los gráficos son muy simples. 

Unos pequeños sprites que repre¬ 

sentan a los personajes, se mueven a 

lo ancho y largo de un mapeado os¬ 

curo que habrá que descubrir pro¬ 

gresivamente. Los enemigos se ha¬ 

llan ocultos en el mapeado o 

confinados en sus fortalezas. 

Un punto a destacar es la anima¬ 

ción de los personajes y los sonidos 

que estos profieren (las voces y los 

alaridos) Sobre todo, hay detalles 

como el abandono de una partida 

que hace morir a los personajes y és¬ 

tos caen al suelo abatidos. Detalles 

como estos suman algunos puntos a 

un juego que no tiene la fuerza sufi 

ciente para competir con otros del 

mercado, por falta de estrategia y va¬ 

riedad de acciones. Sin embargo, su¬ 

be algunos puntos al jugar contra in¬ 

teligencia humana ya que un 

compañero podra ser un duro con¬ 

trincante de abatir al haber previsto 

los posibles movimientos o haber di 

señado un mapa con trampas y ene¬ 

migos mortales. Pero creemos que 

la adición de ciertos componentes 

(buenos sonidos, animaciones muy 

cuidadas) al mundo de la estrategia 

no suelen justificar un buen juego. B 

Valoración Pueden jugarse campanas o misiones con gran variedad en su mapeado. 

PC mama 315 



abierta 

Wetrix 
Con el agua al cuello 

RAM 16 Megas (32 Megas recomendados) / Espacio en disco 10 Megas/ CPU Pentium 133 (Pentium 166 recomendado) 

T. vídeo SVGA PCI 1 Mega / T. sonido Sound Blaster y compatibles / S. operativo Windows 95 _ _ 

Pazhitnov revolucionó el mundo de los videojuegos con el juego más simple 

de la historia: un puzzle llamado «Tetris». De aquel se conserva su imagen y 

los cientos de variantes que ha dejado tras de sí, que se comportan de un 

modo parecido y los objetivos suelen tener un denominador común. 

Arcade 
Ocean 

Conseguir sitiar espacios para llenarlos de agua es uno de los objetivos 

a cumplir El modelado 3D complicara esto en gran medida. 

Sergio Zazo 

\ uena muestra de la per 

sistencia del clásico 

I_I «Tetns» es este genial 

y adictivo «Wetrix». Con tan sólo 

un par de fichas } un reducido ta¬ 

blero, vamos a tener di\cisión pa¬ 

ra rato. El planteamiento del juego 

es muy sencillo. Debemos ir for 

mando una serie de diques o lagos 

para que el agua que va cayendo 

del cielo no se desborde por los la¬ 

terales del tablero. Para ello va¬ 

mos a contar con varias fichas y 

objetos Por un lado contamos con 

una especie de flechas rojas que 

nos van a ayudar a formar pare¬ 

des Estas fichas pueden tener va¬ 

rias formas por lo que debemos 

Puede competirse contra la 

maquina para mejorar el juego. 

El encaje de las diversas piezas 

confiere el caos a las pantallas 

pensar muy bien dónde las vamos 

a colocar. Las fichas de color ver¬ 

de. por su parte, van a fundir las pa¬ 

redes que hemos creado con las fi¬ 

chas rojas o a evaporar el agua que 

tenemos estancada. Este agua se 

forma por la acción de unas peque¬ 

ñas burbujas, cuantas más burbujas 

caigan, mayor será la cantidad de 

agua que debemos recoger. Otro de 

los objetos que vamos a recibir es 

una especie de meteoro que, al 

igual que las fichas verdes, ayuda 

a evaporar el agua, en este caso sin 

fundir las paredes. Por último, y 

uno de los objetos más indeseables 

es la bomba que destruirá todo lo 

que se encuentre. En resumen, que 

con muy pocos elementos logra¬ 

mos mucha diversión. 

Los gráficos son bastante sen 

cilios pero cumplen con creces su 

función. Lo único a destacar es 

que en algunos casos no podemos 

ver bien el tablero debido a que 

las fichas aparecen en dos ocasio¬ 

nes. Por un lado, para que poda¬ 

mos ver de qué ficha se trata, y 

por otro cómo va a quedar coloca¬ 

da una vez toque el suelo. Esto 

que parece una ayuda se convierte 

en una traba cuando el número de 

fichas es muy alto. Con respecto 

al sonido poco que destacar, ni es¬ 

pectacular ni pobre, simplemente 

el sonido apropiado para un juego 

de estas características: una melo¬ 

día pegadiza que no nos moleste 

mucho durante el juego En resu¬ 

men un titulo bastante adictivo 

para los amantes de los puzzles > 

de las situaciones límite, que en 

esta ocasión basa su desarrollo en 

una superficie tridimensional U 

KEfffBWHftl so 
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pantalla abierta 

Microsoft Golf 1998 
Golpe directo al green Deportivo 

Microsoft 

RAM 16 Megas (32 Megas recomendados) / Espacio en disco 55 Megas / CPU Pentium 90 (Pentium 166 recomendado) 

T. vídeo VGA PCI 2 Mb / T. sonido SB y compatibles / S, operativo Windows 95/ Multijugador TCP/IP, IPX, Modem, Serie 

Los programas de golf avanzan día a día y los gráficos alcanzan hoy cotas 

inimaginables hace algunos años. Si no fuese porque utilizamos el ratón o el 

teclado como palo, o que las paradisíacas vistas las contemplamos desde el 

monitor, nos parecería estar jugando en cualquier campo real. 

i Sergio Zazo 

orno la mayoría de los 

nuevos juegos de golf, 

incorpora la opción de 

golpear a la bola utilizando el ra¬ 

tón, que Microsoft ha bautizado 

como “Natural Swing”. Por otra 

parte, podemos utilizar los clási¬ 

cos golpes de dos o tres clics, ade¬ 

más de otro novedoso sistema lla¬ 

mado “Sim Swing”, que nos 

permite controlar de una manera 

muy sencilla la dirección y la 

fuerza de nuestro golpe. 

Con respecto a las nuevas ca¬ 

racterísticas que ofrece la edición 

de 1998 hay que destacar los 63 

nuevos hoyos, incluyendo los de 

“The Ltnks al Casa de Campo”, 

Entre los campos incluidos se 

encuentra el de la Casa de Campo. 

El swing puede realizarse de distintos modos. Sin embargo, la modalidad 

más atractiva es aquella que permite realizar el golpe moviendo el ratón. 

los de “Teeth of the Dog”, “The 

Bay Harbor Golf Club” o los de 

“Preserve 9 at Bay Harbor”. 

En cuanto a los comentarios, 

los realiza un profesional de la 

CBS, el analista de golf David 

Feherty y contamos con una cá¬ 

mara que sobrevuela todos y ca¬ 

da uno de los hoyos. 

Si echamos un vistazo a la pan¬ 

talla del juego podemos distinguir 

varias zonas. La primera es la de 

juego, la más grande, ya que de 

hemos tener una visión amplia del 

campo para dar buenos golpes. En 

otra pantalla, esta vez de menor 

tamaño, podemos ver el hoyo 

completo, además de la posición 

exacta de la bola. Por ultimo, en 

la parte inferior vamos a disponer 

de información vital acerca del 

palo o club elegido, el tipo de te¬ 

rreno en el que nos encontramos, 

la velocidad y la dirección del 

viento, la topografía del terreno y 

una ayuda muy especial, que nos 

índica los diferentes desniveles y 

la distancia que hay desde nuestra 

posición al hoyo. El único punto 

negativo a nuestro parecer es la 

excesiva lentitud del luego, ya que 

pasa bastante tiempo desde que 

damos el golpe a la bola hasta que 

podemos volver a repetir, hecho 

que no corresponde a una errónea 

programación, sino a la favorece¬ 

dora ambientación en tiempo real. 

En general, es un juego muy 

atractivo, tanto para los amantes 

de este deporte como para los 

simples aficionados a él. 

Microsoft es muy dado a utilizar 

tecnologías excesivamente moder¬ 

nas. en muchos casos atrevidas pa¬ 

ra las posibilidades de los equipos 

actuales. No sería de extrañar que 

en breve comercializase un juego 

de golf en el que se incluyera un 

palo inalámbrico para mejorar la 

calidad del juego. De momento nos 

conformaremos con este titulo. ín 

novador y muy completo. £ 

Valoración 
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pantalla dbÍ6rt3 

Need for Speed III Hot Pursuit 
El futuro de la simulación 

RAM 32 Megas (64 Megas rec.) / Espacio en disco 235 Megas / CPU Pentium 166 (Pentium 233 MMX rec.) 

T. \ ideo SVGA PCI 2 Megas (3 Dfx rec.) / T. sonido SB y comp. / S. O. Windows 95 / Multijugador TCP/IP, IPX, módem, serie 

La serie «Need for Speed» llega a su tercera y más espectacular entrega. De¬ 

rrapajes, saltos, pasadas a gran velocidad, además de bellos parajes y com¬ 

plicados circuitos. Todo un compendio de tecnología que se une para crear, 

tal vez, el programa más realista presentado en los últimos años. 

La policía intentara multar los coches que participen en la carrera. Para 

ello tendrá que conseguir parar el vehículo Una tarea bastante difícil. 

i Sergio Zazo 

I 1 juego sorprende desde 

el primer momento. 

I-1 gracias a una especta¬ 

cular presentación donde se mez¬ 

clan imágenes en video y anima 

ciones. La tercera parte de «Need 

for Speed» ofrece al usuario la 

oportunidad de tomar los mandos 

de los coches más impresionantes 

de la actualidad o pasar al lado de 

la justicia y perseguir a los ma¬ 

leantes con los coches de policía 

más rápidos del mundo 

Marcas míticas 
La elección del modelo del ve¬ 

hículo será la primera opcion im¬ 

portante antes de comenzar el 

juego Dicha opcion se encuen- 

La facilidad de manejo del coche 

dependerá del modelo escogido 

tra dividida en tres categorías - 

A, B y C-, siendo la primera de 

ellas la que incluye modelos de 

vehículos de primera categoría 

como el Lamborghini, Ferrari o 

Italdesign Pero también ahy que 

destacar los de la clase C. que no 

se quedan cortos (Jaguar, Merce¬ 

des o Aston Martin) Si todas es¬ 

tas maravillas no resultan suri 

cientes al jugador, existe la 

posibilidad de obtener más mo¬ 

delos acudiendo a la página Web 

que posee el programa. 

Otra posibilidad que presenta el 

juego es la elección del color. Pu¬ 

diéndose elegir directamente de 

fábrica como el Solenl Silver de 

Aston Martin o el Rosso Corsa de 

Ferrari 550 Manarello o simple¬ 

mente crear uno propio gracias a 

una extensa paleta de colores. 

Otras opciones disponibles las 

constituyen la elección de la me¬ 

teorología, correr de día o de no¬ 

che o el modo de juego, ya sea ca¬ 

rrera a muerte, persecución o 

carrera simple, etc. 

Velocidad de vértigo 
En esta tercera entrega, Electro¬ 

nic Arts ha vuelto a los orígenes del 

programa e incluso ha mejorado la 

mayoría de los aspectos del progra¬ 

ma. Si en «Need for Speed» se abo¬ 

gaba más por la simulación que por 

el arcade, con la llegada de la se¬ 

gunda parte, este aspecto se perdió 

y la calidad se resintió bastante. 

Ahora, en «Need for Speed III Hot 

Pursuit» la calidad supera con cre¬ 

ces a los anteriores programas. Los 

gráficos se han mejorado hasta lie 

gar a un nivel casi real Y con res¬ 

pecto al sonido, puede calificarse 

como fuera de serie. Cada vehículo 

tiene un sonido particular que cam¬ 

bia con la situación de la cámara. 

Uno de los alicientes del juego 

radica en el modo multijugador, 

donde la competición y la emo¬ 

ción de las carreras alcanzan su 

máximo exponente. La carrera por 

eludir la ley o por llegar primero a 

meta se convierten en una compe¬ 

tencia automovilística sin prece¬ 

dentes en el mercado 11 

Valoración 
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El mundo de natura 

ANILLAMIENTO DE FLAMENCOS EN FUENTE DE PIEDRA 
La laguna de Fuente de Piedra ha alcanzado este año su tercer record histó¬ 

rico en nacimiento de flamencos Más de 15.000 pollos, de los cuales ya 

hay identificados 1.400, gracias al esfuerzo de los anilladores voluntarios. 

AUMENTOS 
TRANSGEN8C0S 
Dudas más que razonables 
Ya están en el mercado y, ade¬ 
más, se cultivan en España. 
Son los alimentos transgéni- 
cos. Muchos científicos han 
advertido sobre los riesgos 

que suponen. Aún así, nadie 
nos ha pedido permiso. 

NDO NA RA 

NUTRIA 
Natura te presenta un 

proyecto de re intro 

ducción de este esca¬ 

so mamífero en los rí¬ 

os catalanes. ¡No te 

lo puedes perder! 

MUNIELLOS: un robledal de cuento en Asturias 
Muniellos ha sido siempre un bosque mágico, que no solo ha dado cobijo a 

osos, lobos y urogallos, sino también a ninfas, dragones y otros personajes 

increíbles producto de la imaginación de los asturianos Conoce su leyenda. 

GRATIS 
Esta gorra de 
diseño exclusi¬ 
vo o este aco¬ 
gedor saco de 
dormí 

. ri LAGUNA E'F FHTEPEPIEDRA: FESTIVAL FLAMENCO 

natura 



pantalla clfc)Í6rtcl 

JetFighter FullBurn 
Menos de lo mismo Simulación 

Take 2 

RAM 16 Megas/ Espacio en disco 55 Megas ' CPU Pentium 90 

T. vídeo SVGA 1 Mega / T. sonido Sound Bláster y compatibles / S. operativo Windows 95  

«JetFighter», famoso por otros simuladores de combate aéreo, lanza ahora 

«JetFighter FullBurn», un juego que presume de aprovechar la potencia de 

las tarjetas aceleradoras. No es precisamente el engine 3D lo que caracteriza 

a este juego, sino los detalles de realismo que se han introducido en él. 

i Carios Burgos 

ílotar un caza ha sido, 

desde hace muchos 

anos, la ilusión de mu 

chas personas. El riesgo que con¬ 

trae el pilotar esa potente maqui¬ 

naria y el obligado aprendizaje y 

pruebas que deben superarse, ha¬ 

cen de este sueño un imposible 

que sólo puede ser experimentado 

en las salas recreativas y, por su 

puesto, en el ordenador 

Águilas de silicio 
El juego se presenta en cuatro 

CD-ROM y el manual de instruc¬ 

ciones. basado éste, en gran medi¬ 

da, en la navegación La historia 

del programa es bastante simple. 

Transcurre el año 2006 y Rusia ha 

encontrado unos yacimientos de 

combustible que pretende utilizar 

para afianzarse en su pretensión de 

alcanzar el puesto de primera po¬ 

tencia mundial Por supuesto, el 

poderío norteamericano luchará 

para frenar los objetivos rusos. 

El juego comienza en la panta¬ 

lla principal con las opciones de 

Las secuencias de video tienen un 

valor cinematográfico notable 

Campaña norteamericana y Cam¬ 

pana rusa opcional Escogiendo 

cualquiera de estas campañas se 

accede al menú principal en el 

que una secuencia cinemática ín 

forma al jugador de la actividad 

que se desarrollará a posterion A 

partir de esto, el jugador posee 

total movilidad por las diferentes 

instalaciones militares. Podrá di 

ngirse a la zona de reparaciones, 

avituallamiento, tutorías y de¬ 

más. El sistema empleado para la 

movilidad en este espacio virtual 

es el conocido Omni 3D que ha 

ce creer al usuano que la imagen 

que visualiza es un espacio contr 

nuo de 360 grados. 

Pilotar el avión comienza a ser 

una experiencia cada vez más real. 

Nos estamos refiriendo a los co¬ 

nocidos efectos G Red-Out y 

Black-Out en los cuales el cuerpo 

de un piloto puede alcanzar unos 

560 kilos, que se manifiesta con 

visión en rojo ídescenso) o negro 

(ascensoj. Otros detalles no son 

tan realistas: en la redacción he¬ 

mos acabado con un caza enemi¬ 

go que se encontraba a casi dos 

millas de distancia con tres dispa¬ 

ros de ametralladora por lo que la 

dificultad perdió algunos puntos 

en esa hazaña. El motor 3D es 

muy parecido al de «Eurofighter 

2000» (únicamente se mejoran los 

aviones y las pistas de aterrizaje: 

el mar sigue siendo una masa con 

manchas). En resumen, un trabajo 

en el que ha sido mejorado el as¬ 

pecto lúdico, que no visual. A falta 

de un juego que desarrolle un 

campo visual más rico y real, da¬ 

mos una buena nota a este juego 

que satisface a usuarios de simu¬ 

ladores no demasiado exigentes. H 

Ciertas condiciones de vuelo, como rasantes en pleno ataque, pueden 

derivar en atractivas vistas de la cabina 
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La mejor revista y el meior web XXX 

son GRATIS. Suscribete a la revista 

Exess Interactive 

we mas caliente y sabrás lo c OM 

es bueno (no apto para cardiacos) ftj N 211 J EH 
CE596 -1.995 pts CE1099 - 2.695 pts CE1244 -1.695 pts 
Cada volumen de CELEBRITY NUDES contiene más de 2.000 Ceiebrity Girls Nuevas 
totoerafías de las. actrices de las senes de TV: Melrose Place, mágenes con 'as actrices 
Sensación de Vivir, Vigilantes de la Playa.del c le: Deml rantaníps v nentp lamosa 
Moore Sandra BullocR, Sharon stone,... Modelos: Naomi \itnar oneé mai 
Campbell, Claudia Schiferd.. Canta—be: Gerl (Spice Girls), !" S™. 
Madonna, Latova Jackso y las ESPAÑOLAS más deseadas comprometedoras. 

CP640 Pack Paradise 9 Cds 

CF170 ZOOLOGIA Argos Veroara 1 995 ptáS 

CF272 HISTORIA UNIVERSAL a verga,:, 1.995 ptas 

CF361 HISTORIA DE ESPANAa vergara 1 995 ptas 

CF421 PLANTAS Medicinales Argos vergara 1 995 ptas 

CF591 MATEMATICAS Argos vergara 1 995 ptas 

CG164 Masíer Photcs 50.000 9 CDs 8 990 ptas 

CG119 MegaClips 15 000 1 295 ptas 

CG179 MasterClips 45 000 2 cds 4.995 ptas 

CG182 MasterClips 75 000 4 cds 7 990 ptas 

CG242 Corel Gallery Mag c 1.000 000 19 990 ptas 

CL086 COREL Magic 200 000 ci,PS 12 990 ptas 

CJ081 LINUX Infomagic 6 Cds 3 495 ptas 

Entra en el cybersexo virtual con los últimos CDs de 

contenido XXX totalmente interactivos de ultima generación 

CE1224 EXCESS Interactive .español) 

CE597 DRACULA español) 

CE857 VIRTUAL SEXjespañoii 
CE537 KAMASUTRA español) 

CE968 PAMELA 
CE775 HOT CITY (español) 
CE797 ELECTRO SEX (españoll 

CE543 CASINO LAS VEGAS (español) 

rGRWIY LEE V( 

A\ 1 OB 
CDHÍ^tv 

Enviar a: OFFICE 2000 - Apartado 851 - 37080 Salamanca 

Nombre- 

i y**--, 
"ti 4 _ ÍV 

Teléfono 

i I Recepción por Agencia (+1200 pts g envío) SEj3 

Recepción por Correos (+450 pts g env(o) 

Cargo a mi tarjeta. 

_____ 
Retí €11204 - Vol.l Ref: «1227 - Vol.2 

La pnmera incursión de PRIVATE en el mundo del DVD lo hace con una 
super-producción del cine X ambientada en el antiguo Egipto Pyramid 1 y 
Pyramid 2 Disfruta de una aventura X totalmente Interactiva con lo ultimo 
en tecnología multimedia. Multilenguaie incluido el castellano 

Fecha Caducidad: 

IVA incluido 
Firma: 

rom ware@of1Ue2000.es PACKCelebrítys cp-roms cpms 

»A la mejor y bt js amplia 

m () rev sta-c: t'1 go dedicado 

• ' irt grane-te al ru'«.o del 
■ CD-ROM Visita r. estro V e 

■ A * y encor^ar^s ni^s de 
,_• JjjV produrus de todo tipo, 

juegos, cultura, gráficos, 
aplicac íes, prntesf- m.. 

Zona de ju gos Gcpcursus, s< Usos,.. La 

m jor for-a de d\ertirte y hacer tus comprs 

CE945 Best of SPECIAL ASIE 

CE+46 tíi,st üf 5ITC1AL EJACS 
CE947 Best of COUPLES-HARD 

CE94RB* ti MA i Jl M- 
CE949 Best of ORGIES 

CE 951' ■ i.iAMAIli.PS 
CEbbt , -st •' TOP M , : S 

K,-t;CB848 Vrf.CGIP 

1.295 Pts 1.295 Pts 

Total Games El -egaClip 15008 
primer CD-ROM del Magnífica colección 

cario que recoge de 15 000 clip arte 
más de 100 increíbles vprtnriíilp^ pn rnlnr 

STS.WW 
soluciones, trucos ® 100 categorías 
emuladores, trucos, Ideal para diseño 
etc Imprescindible gráfico 

tU-f.CD2S6 

1.495 Pts 

Manga Maíters La 
recopilación mas 
completa de trabajos 
de los autores: 
Stnrow, Rumllso 
Qhiblr Sonoda, 
A •: e m Clamp, 
Kateuray Gainax. Eros de Paradise ctasif arias por temas 

CD Pack 3x1 liísjSj 
Increíble pack que incluye 6 000 clip arts 
vectoriales en color TurboCAD 2.0 diseño 
asistido y Windelete 2.0 las mejores 
utilidades para Windows, 

Mega Pak 9 
GRATIS 

1 CD-ROM 
CE1037 -4.995 ptas CE1073 -1.695 pts CE1201 -1.695 
Pack Manga Perverl Manga Extreme: Juego Manga Extreme 2 Nuevas 
Incluye 3 CD-ROMs Manga manga interactivo con imágenes de manga-hentai 
Pervert 1 2 y 3. Más de infinidad de niveles y mas para ver directamente o 
6 000 imágenes MANGA de 1 200 imágenes de utilizarlas ton el super 
erótico y porno y las manga erótico y porno puzzle interactivo que lo 

Incluye 8 fantásticos juegos 
totalmente completos en 11 
CD-ROMs: Civilization 2, 
Interstate 76, Pro Pínball 
Timeshock, IF22, 
Destruction Derby 2, 
Admiral Sea Battles Jack 
Nocklaus 5 y Oiscworld 2 

Por cala 5 000 pts de compr 
alga 1 CD ROM de la lista 

adjunta totdnente GRATIS 
animaciones mas calientes 
Imprescindible para los 
flUAMiMNUBQi-tWnlM. 

CE1072-4.995 pts 
Manga Dreams 4 CDs f* + j» k de 4 cds 

n mas de 2 " 0 Mb s dec t - ,'os in rame te al 
undo del Manga *vn< p» nojye tur- de Bnoo 

es de a*'a ca si*ck el p -r, el d> *ur, 
bummón, humiltactb!*. v»o*9nf,ui docti Cñd. 
monstruos. Los itMorTS vinos it ks grandes 

rodu .r^s de ANíMt XXX Y las m .ras met idías 
-■angaen tormatoMIul 

t'eAuxJ 
Gula de cine para ios amantes det 
7* arte: reportajes análisis, 
festivales. En ESPAÑOL, 

Aflora y puedes disfrutar 
las autenticas p liculas XXX de 
PRIVADO en tu ordenador en 
esto fantástico CD-ROM 

■ Suscripción 
GRATUITA a la publicación 

Suscripción GRATUITA a la publicación ROM-WARE y 
XSi Excess Interactive, con mas de 3 000 CD ROMs 
sobre juegos, cultura eróticos utilidades, ráficos, etc 

É) es ayeesarii tacar ningún pidMe para 
recibir la snscripcién. 

, 



pantalla abierta 

hessmaster 6000 
Ajedrez preciosista 

RAM 16 Megas (32 Megas rec.) / Fspacio en disco 120 Megas (250 Megas rec.) / CPU Pentium 90 (P200 MMX rec.)_ 

T. vídeo SVGA 1 Mega. / T. sonido Sound Blaster y compatibles (AWE64 rec.) / S. operativo Windows 95/98 

«Chessmaster» lidera el mercado de los juegos de ajedrez por ordenador desde ha¬ 

ce años. Desde los tiempos del Spectrum, pasando por los primeros PC de Amstrad 

hasta nuestros días, »Chessmaster» se ha consolidado como la mejor elección para 

usuarios que disfruten del juego de estrategia militar más antiguo del mundo. 

Estrategia 
Mindscape 

_i Carlos Burgos 

lguien que conozca la 

profusa historia de 

«Chessmaster», puede 

juzgarlo agresivamente debido a 

su frecuencia de reemplazo, tan 

seguida en estos últimos años. Sin 

embargo, dichos cambios son ne 

cesarios. La potencia de ciertos 

equipos como la gama de Pentium 

II tiene una alta capacidad de pro¬ 

ceso que puede llevar a cabo mi¬ 

llones de instrucciones más por 

segundo que un Pentium normal. 

Eso repercute en juegos como 

«Chessmaster 6000», que hacen 

uso de estas características. Vea¬ 

mos sus aspectos básicos. 

Piezas de silicio 
Nada más instalar «Chessmas¬ 

ter 6000» desde el disco número 

uno (se presenta en dos CD 

ROM), se reproduce un video con 

la historia de un ajedrecista con¬ 

sumado que desde su infancia, 

practica el ajedrez con gran asi¬ 

duidad y confia en «Chessmaster 

6000 » como maestro indiscutible 

Es posible abrir ventanas para 

visualizar el proceso que se lleva 

a cabo en cada segundo. 

Las piezas 3D son algo difíciles 

de coger, asi como visualizar su 

posición y posibles riesgos 

a la hora de enfrentarse a el. La 

partida comienza con un tablero 

en tres dimensiones en el que el 

usuario mueve y posee las blan 

cas. Existe la posibilidad de cam 

biar este tablero entre 20 distintos, 

con sus piezas correspondientes. 

Los tableros en tres dimensiones, 

y especialmente los que tienen 

una perspectiva ladeada son muy 

complicados de utilizar y el juego 

se convierte en un confuso enjam¬ 

bre de piezas que pueden conducir 

al usuario a la derrota. La mejor 

opcion es el tablero 2D tradicio¬ 

nal. con las fichas contorneadas. 

Aparte de este entorno merece es¬ 

pecial mención la música amblen 

tal. Con posibilidad de variar la 

ejecución entre reproducción es¬ 

pecífica, aleatoria o nula, la cali¬ 

dad es sublime. Las músicas, que 

pueden añadirse a la extensa lista, 

abarcan las mejores obras de mú 

sica clásica como baladas de Cho- 

pin. acordes todas ellas con el cla¬ 

sicismo que caracteriza al ajedrez. 

¿El hábito hace al monje? Es 

una pregunta que surge en cuanto 

un juego de ajedrez para PC con 

una factura gráfica sobresaliente 

hace aparición. Lo normal es que 

se dude, ya que puede enmasca 

rarse un juego mediocre bajo una 

apariencia profesional No es el 

caso de «Chessmaster 6000». 

Tantos años de experiencia dan al 

traste con dichas suspicacias. Su 

motor es tan profesional como 

cualquier otro del mercado. Puede 

escogerse una u otra personalidad 

y retocar ciertas características pa¬ 

ra competir contra un Kasparov 

digital, con el comportamiento 

que suele adoptar en los torneos 

internacionales... ¿Es «Chessmas¬ 

ter» (mezcla de decenas de cam¬ 

peones) un buen profesor o se pre¬ 

fiere entrenar con el mismísimo 

Kasparov? Todo un reto 

El segundo CD contiene un tu 

torial muy completo con lecciones 

y ejercicios. «Chessmaster 6000» 

es un juego muy agradable de uti 

lizar (y en eso hacemos especial 

hincapié), ya que las partidas se 

amenizan tanto por su interfaz y 

sonidos cuidados, como por el 

glamour de jugar conña campeo¬ 

nes del mundo. Accesible a todas 

las edades, «Chessmaster 6000» 

no compite por su capacidad de 

análisis, que tiene de por sí la sufi 

ciente para usuarios medios y pro¬ 

fesionales, sino por su interfaz y 

nivel gráficos sobresalientes B 

Valoración 
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pantalla abierta ^ 

El Sulfato Atómico 
Viejos sabuesos en el PC Aventura Gráfica 

Zeta Multimedia 

RAM 16 Megas (32 Megas rea) / Espacio en disco 130 Megas / CPU Pentium 90 

Tarjeta video SVGA 1 Mega / Tarjeta sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 

Mortadelo y Filemón, las figuras indiscutibles del cómic español, por fin en el 

PC. Su incursión en la TV no tuvo muchos adeptos a principios de los 80. Tam¬ 

poco ahora gozan de mucha popularidad, sí bien es cierto que tienen bastante 

audiencia. Pero con todo, Mortadelo y Filemón son dos personajes irrepetibles. 

'' pRestNTAN t_A UEJCO “T ... .......... ..... , 

Carlos Burgos 

odrian desatarse cier¬ 

tas dudas al pensar que 

un grupo español lla¬ 

mado Alcachofa Soft cree una 

aventura gráfica en un pequeño 

taller en Toledo, sobre dos perso¬ 

najes de cómic español a partir 

de una historia mezcla de humor 

ácido. Podría apostarse que el re¬ 

sultado es más atómico en cuanto 

a catástrofe. Sin embargo, el re¬ 

sultado es bailante 

Arte mortadelesco 
La aventura se desencadena a 

partir de un craso error del profe¬ 

sor Bacterio (el que, gracias a un 

infalible crecepelo de su inven 

cion, acabó con las melenas de 

Mortadelo). Esta vez, se trata de 

un líquido en spray capaz de con 

vertir un diminuto insecto en un 

monstruo del tamaño de una vaca. 

Bruterhauser, el líder de Tiranía, 

se ha apoderado del sulfato atómi¬ 

co, poseyendo así un anua quími¬ 

ca que facilite la conquista de paí¬ 

ses vecinos. Por supuesto, es la 

Bruterhauser será el personaje al 

que arrebatar el sulfato atómico. 

TIA la encargada de enviar a sus 

agentes más cualificados y resol¬ 

ver este entuerto 

Al comienzo de la aventura se 

observa un dibujo cuidado, pero 

sin embellecer en demasía los pai¬ 

sajes con que Ibañez ilustra sus 

cómics. Acorde con el tebeo, 

Mortadelo y Filemón llegarán a 

Tiranía en un moderno sistema de 

transporte (un autobús lleno de 

madres histéricas, bebés con pa¬ 

ñales a punto de explotar y ancia¬ 

nos que pierden su dentadura con 

los baches). El bueno de Mortade¬ 

lo confundirá los pasaportes con 

las recetas de Arguiñano, por lo 

que deberán ingeniárselas para en¬ 

trar en el complejo militar y robar 

el sulfato atómico. 

Los disfraces de Mortadelo serán prácticos y muy humorísticos. 

Mortadelo y Filemón trabajan 

por separado. Es decir, se puede (y 

a veces, se debe) trabajar con los 

dos personajes. Mortadelo es un as 

del disfraz y Filemón es muy bue 

no mintiendo y recibiendo golpes. 

La interfaz gráfica consta de 

un sistema de iconos que apare¬ 

cen en la parte superior de la 

pantalla, con los que se puede 

hablar, tomar, abrir, cerrar y mo¬ 

ver objetos o personas. Algunos 

puzzles serán tan sencillos como 

hablar con un personaje hasta en¬ 

contrar la palabra correcta. Otros 

harán alusión al cómic y se de 

berá hacer uso de una considera 

ble dosis de imaginación para, 

por ejemplo, hacer caer un obje 

to sin tocarlo Y un aspecto que 

nos ha gustado muchísimo es el 

apartado musical Los temas van 

acorde con la situación y una 

versión “mortadelesca" de Mi¬ 

sión Imposible se pondrá en mar 

cha cuando la situación lo re¬ 

quiera. Buena música puzzles 

repletos de humor y gráficos cla¬ 

vados del cómic harán las deli¬ 

cias de grandes y pequeños. D 

Valoración 
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pantalla dbÍ6ltd 

Hundir la flota 
I Tocado! Estrategia 

Hasbro 

RAM 8 Megas (16 Megas ecomendados) ' Espacio en disco 45 Megas / CPU 486 (Pentium 120 recomendado} 1 E3 E E T. video SVGA PCI 1 Mega / T. sonido SB y compatibles / S. operativo Windows 95 / Multijugador Red, Modem 

La vibración de ia cabina al despegar desde el portaaviones, los cambios fi¬ 

siológicos que sufre un piloto tras una brusca aceleración de la gravedad y 

una completa base de datos son algunos de los mejores alicientes de este 

programa que, por sus características, no es un juego más. 

Las impresionantes camaras exteriores mostraran al usuario escenas 

dignas de transiciones de video. 

_T Sergio Zazo 

trás quedan los tiempos 

del clásico juego de 

barcos con papel y lá¬ 

piz. El entretenido juego de mesa 

e incluso la primera versión para 

microordenador aparecido hace 

más de diez años son ya parte de 

la historia de la informática. Bas¬ 

tante ha cambiado la estructura de 

estos juegos. Sin embargo, no to¬ 

do es tan fácil como parece. El es¬ 

cenario en forma de cuadrícula 

con unas dimensiones de 10 x 10, 

es decir, de la A a la J y del 1 al 10 

de nuestras antiguas partidas pue¬ 

de parecemos ahora ridiculo, sin 

embargo necesitaremos aviones y 

submarinos para poder descubrir 

Como en el juego de barcos, 

existe una cuadricula de ataque. 

el paradero de las flotas enemigas. 

No bastará con disparar a lo loco, 

sino que tendremos que localizar 

la posición exacta de nuestros 

contrincantes antes de desperdi 

ciar los pocos misiles o torpedos 

con los que contamos. 

El programa nos ofrece la posi¬ 

bilidad de elegir diversos modos 

de juego bien distintos. Además 

de la práctica, podremos jugar a la 

manera clásica, un disparo por 

turno sin límite de tiempo entre 

ambos. Otros modos de juego se¬ 

rán la “Confrontación en el mar”. 

“Superioridad aérea” o “Capturar 

las islas”, todos en tiempo real, sin 

tumos establecidos. 

Como en una batalla real, exis¬ 

ten vanos niveles de aleña El pri 

tner nivel es el verde un nivel de 

espera en el que nuestras flotas 

avanzarán a la mitad de la veloci¬ 

dad normal y en el que aprovecha 

remos para realizar las reparacio¬ 

nes pertinentes a nuestros buques, 

aviones o submarinos. El siguien 

te nivel es el amarillo, un nivel 

normal, tanto en velocidad como 

en defensas. La peligrosidad au¬ 

menta y es el momento de pasar al 

nivel naranja en el que avanzare¬ 

mos al doble de nuestra velocidad 

Y ya en plena lucha podremos 

pasar al nivel rojo, donde podre¬ 

mos incluso despistar a la flota 

enemiga realizando pequeños 

cambios de rumbo. Las medidas 

defensivas intentarán mantener¬ 

nos alejados del peligro al contar 

con vigilancia aérea, vigilancia 

contra el ataque con misiles o de¬ 

fensa contra los submarinos Pero 

si todo esto no funciona todavía 

tenemos la posibilidad de la retí 

rada, aunque como última opcion. 

Las demás posibilidades que 

nos ofrece «Hundir la flota» son 

innumerables Podemos citar co¬ 

mo ejemplo el ataque aéreo los 

bombardeos selectivos o las patru¬ 

llas de apoyo. Y cómo no, la posi¬ 

bilidad de jugar partidas con o- 

tros amigos en red y por modem. 

Preparaos para la batalla marítima 

más real que jamás hayáis visto. D 
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Campeonato 
del Mundo 

de Velocidad 

EL GRAN JUEGO 

I” temió 'inai 
Una Aprilia RSV 1000 y un Mazda MX-S 1.8 

2° premio final 
Una Honda XR 400 R y 500.000 pesetas 

Ahora puedes hacer realidad tu sueño, conviértete 

en manager de tu propio equipo del Mundial de 

Motociclismo. Distribuye tu presupuesto, compra 

las motos, selecciona tus pilotos y participa en el 

Gran luego Dream Team Castrol. En la revista 

MOTOCICLISMO tienes toda la información 

necesaria para poder elegir. Vive cada carrera 

con la emoción de conseguir grandes 

premios. 

w»400"»L 
i 0 * i » 

II 1191* ' • 
IMWSM9 zx** 

EL ESPE' 
N°1 EN EL MUNDO MOTOCICLISMO Todos los martes en tu punto de compra habitual 



gg) trucos 

Palabras mágicas 

O £3 ÍFM4IP O H » 

Estos son los códigos que habrá que 

teclear durante la acción: 

NVAGOD: modo dios. 

NVABLOOD: todas las armas. 

NVACLIP: sin paredes ni techos. 

NVALEVELX: saltar al nivel designado 

por la incógnito. 

NVASHOWMAP: mapa entero. 

NVUNLOCK: codigo que abre todas 

las cerraduras. 

NVARATE: cambia los fps. 

ti David González (Santander) 

Age of Empires 

Trucos para reforzar la tropa 

Para teclear estas palabras, habrá 

que activar el modo de conversación 

con la tecla Enter. 

PHOTON MAN: hombre láser 

BIGDADDY: vehículo lanza-cohetes. 

E=MC2 TROOPER: designa la tropa 

de diseño futurista. 

BIG BERTHA: catapultas pesadas. 

JACK BE NIMBLE: utilizar a los peo¬ 

nes como munición de las catapultas. 

MEDUSA: palabra que convierte a los 

agricultores en medusa. 

FLYING DUTCHMAN: convertir a los 

monstruos en Flying Dutchman. 

ICBM: truco que asigna cien puntos 

de alcance para las ballestas. 

HOYOHOYO: el cura con 600 puntos 

de pegada y velocidad extra. 

GAIA: para controlar a los animales. 

KILLx: matar al jugador en la posición x. 

DARK RAIN: andar sobre el agua. 

BLACK RIDER: convertir a los arque¬ 

ros en jinetes negros. 

I AM GOD: obtener los tributos diplo¬ 

máticos de otros jugadores. 

IRODULES: unidades indestructibles. 

TOUR DE FORCE: capturar todas las 

ruinas, artefactos, objetos de guerra y 

objetos mágicos. 

CONTROL+P: cliquear para colocar 

más piedras. 

i Gabriel Vegas (Pontevedra) 

Abuse 

Ser invencible 

Para beneficiarte de las lógicas venta¬ 

jas del "Modo Dios", hay que seguir 

los siguientes pasos: 

En primer lugar, habrá que arrancar el 

juego con -edit parameter. 

En segundo lugar habrá que teclear 

SHIFT+Z con el cursor en la ventana 

Por último se tendrá que empezar el 

juego con el tabulador. 

£ Javier Contreras (Madrid) 

AHX-1 

Luchar por no ser derribado 

Utilizar Viper como nombre del piloto 

para activar el modo cheat. En el 

transcurso de la misión, habrá que 

teclear estos códigos: 

ALT+I: invulnerable 

ALT+L: munición al completo. 

ALT+A: ver todos los objetivos. 

ALT+Q: cambiar entre modo arcadey 

modo simulador. 

ALT+R: desactivar el modo daños. 

ALT+X: destruir víbora. 

ALT+K: desactivar humo. 

ALT+D: mostrar la tasa de fps. 

^Javier Orozco (Santander) 

Atomic Bomberman 

Editor de niveles 

En el menú principal, hay que mante¬ 

ner CTRL pulsado y darle seis veces a 

la letra E. Aparecerá un editor de nive¬ 

les. Hay que dirigirse al directorio del 

juego y en el subdirectorio del sonido 

se podrán encontrar fotografías de 

los creadores y temas secretos. 

£ Francisco Nardos (Barcelona) 

The Need for Speed 3 

Todos los circuitos y coches 

En un menú, introducir los códigos: 

Rushhour: tráfico muy intenso 

Empire: circuito Empire. 

Elninor: circuito El Niño Car. 

Mere: mercedes CLK GTR. 

Gofast: código que consigue acelerar 

el coche en juego individual. 

Allcars: acceder a todos los vehículos. 

el Juan Tébenes (Barcelona) 

Bedlam 

Grandes ventajas 

Para conseguir todas las armas, hay 

que arrancar el juego con: 

C:\mirage\bedlarn\bedlam /karma 

Para ser invulnerable, teclearemos 

GOD como nombre. 

El Juan Antonio Santos (Vigo) 

Plataformas a todo riesgo 

Estos son los cheats para no tener 

problemas en este juego apto para 

todos los públicos: 

MPKFA; invencible. 

MPWIMPY: modo Wimpy. 

MPHAUNTED: fantasmas. 

MPSTOPWATCH: cheats donde se 

visiona el tiempo transcurrido. 

MPPOS: mostrar la posición. 

MPFPS: ver la tasa de fps. 

El Alvaro Rodríguez (Murcia) 

Machine Hunter 

Códigos secretos 

Si se teclea ???HOST??? como pass- 

word, en el menú aparecerá una 

nueva opción que da acceso a los 

trucos existentes. 

Felipe Dañez (Madrid) 
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ESTO ES 
MÁS COMPLICADO 

QUI: LA DECLARACIÓN 
DE LA RENTA. 

modUio aita ’procesador 
es la última genera^ón cle^ P G> 

a. >¡® *>« d, jatrf£;Le»... 

metaye *>P“< p j_Qg0 pmtos, «i 
HDTV de 1920 . de recursos 
controlador mte ig arainable de 
(IBP), un controlado^p^) g ^ DAC 

memoria laten^ (P^ ^ ideal para 

integrado a „p 2x ya que consi- 
CPÜ's con soporte A sean 
gue que las mstrucciones g ^ ^ ^ 

transferidas ®s ® alcanzan los 
AGP, a velocidades qu 

Por fin hay una nueva 
revista de informática con la que 

tú. yo, cualquiera entenderá 

la informática. 

Sale un viernes si y otro no. 

Sólo 250 Ptas. 



consultorio 

La Ciudad 
de los Niños Perdidos 

Ya he robado en la primera misión y ahora 

tengo que robar en la casa del prestamis¬ 

ta, pero no consigo abrir la puerta de nin¬ 

guna manera porque el borracho me lo 

impide, ¿qué debo hacer? 

B Rubén García (Pontevedra) 

En primer lugar, dale una bolsa de ca¬ 

nicas al chico de la cocina del orfeli¬ 

nato para que a cambio te de la po¬ 

ción adormecedora, que se encuentra 

en una de las estanterías de la escuela. 

Para deshacerte del mayordomo que 

custodia la puerta de la casa del 

prestamista, dirígete al patio donde un 

mecánico está arreglando un coche y 

cuando esté mirando al motor, coge 

las tenazas. Con ellas podrás hacerte 

con unas campanas que hay en una 

de las paredes. Haz todo el ruido que 

puedas utilizando la mencionada cam¬ 

pana en la barandilla de la escalera de 

la casa del prestamista. El sonido mo¬ 

lestará en gran medida al guardián, 

que acabará cayendo al agua. 

Hollywood Monsters 

Sue ha sido secuestrada y Ron ha ido a 

buscarla a la mansión de Hannover. Nos 

hemos dirigido al castillo y al entrar en el 

foso tenemos que abrir una reja, pero no 

sabemos cómo hacerlo. Suponemos que 

debe abrirse con el revientacráneos de 

Júnior, ¿como podemos conseguirlo? 

a Miguel Angel Díaz (Cádiz) 

Este singular personaje os cambiará el 

revientacráneos por un salero. Este 

objeto podéis encontrarlo en una de 

las cabañas del bosque de Suiza. 

¿Cómo puedo entrar en el laboratorio del 

Doctor Frankenstein? 

¿íDuan Carlos Gámez (Alicante) 

Para abrir el mecanismo que da acce¬ 

so a dicho laboratorio, tendrás que en¬ 

frentarte primero a un ingenioso puzz¬ 

le. Dirígete a la primera cabaña de 

Suiza, y en la sala del fondo verás 

cuatro cuadros, el globo terráqueo y 

un mecanismo. Toma buena nota de 

las fechas que hay en cada cuadro. Fí¬ 

jate entonces en el globo y observa el 

día más bajo que has apuntado. Si el 

cuadro está a la derecha utiliza el bo¬ 

tón de la derecha el número de veces 

que tienes anotado. Con los cuadros 

de la izquierda tendrá que realizar el 

mismo procedimiento. Tienes que 

completar esta rutina con todos los 

días. Si lo has hecho correctamente, 

al pulsar el botón rojo se abrirá el pa¬ 

sadizo secreto que conduce al labo¬ 

ratorio del Doctor Frankenstein. 

Me gustaría saber como cerrar la "Dama 

de Hierro” en el castillo del Conde Drácu- 

la y si puedo coger el bolso de la secreta¬ 

ria de Mr. Hannover en los estudios MKO. 

BTañía Pérez (La Coruña) 

Tienes que utilizar el palo (que se en¬ 

cuentra en el bosque de Suiza, al lado 

de una de las cabañas) en el agujero 

que hay junto a la Dama de Hierro para 

hacer palanca y moverla hasta su po¬ 

sición de cierre. Por ahora, no necesi¬ 

tas el bolso de Taffy, la secretaria de 

Mr. Hannover, pero en su momento 

sólo con una rata podrás conseguirlo. 

En el número 71 se habla del método de 

adelgazamiento, pero mi pregunta, y por 

tanto, duda, es ¿cómo y dónde puedo 

conseguir el folleto para enterarme de 

dicho método? 

—Agustí Serra (Barcelona) 

El folleto lo puedes encontrar si bus¬ 

cas bien en el buzón que hay en la 

puerta de las oficinas de Hannover. 

No puedo subir al segundo piso porque 

Bruno está en las escaleras y no me deja 

pasar bajo ningún pretesto. He tratado 

de emborracharle dándole diez vasos 

de ponche, pero no pasa nada, ¿qué 

debo hacer para subir arriba? 

B Laura Bosch (Gerona) 

La idea de emborrachar a Bruno con 

vasos de ponche es correcta, pero no 

se desmayará, simplemente empezará 

a ir más lento, momento que debes 

aprovechar para quitarle la llave que 

lleva colocada en su cinturón. Con es¬ 

ta llave podrás abrir la puerta más cer¬ 

cana a Bruno. 

The Last Express 

Ya he recorrido todos los compartimen¬ 

tos, pero no consigo encontrar ningún 

objeto que me permita manipular la 

bomba para desactivarla. ¿Podríais 

decirme qué objetos necesito y cómo 

debo utilizarlos? 

¿i Vicente Granados (Madrid) 

Si ya has localizado la caja que contie¬ 

ne el mecanismo explosivo, el primer 

paso es moverla hacia arriba ligera¬ 

mente. Enciende una cerilla rozándola 

contra una tubería, y con la llama pren¬ 

de fuego a los cables que sujetan la 

bomba para que puedas cogerla. El si¬ 

guiente paso es darle la vuelta a la ca¬ 

ja y retirar el cierre metálico de las bi¬ 

sagras. Por último, únicamente tienes 

que utilizar el telegrama con los elec¬ 

trodos situados a la derecha del reloj. 

Dark Earth 

Tras el video que muestra la secuencia 

del ataque a la sacerdotisa, me encuentro 

situado en una enfermería contaminado 

con un veneno que poco a poco va trans¬ 

formando a mi personaje sin ningún con¬ 

trol. Al parecer, debo encontrar a 

Rylsadhar para que me de el antidoto, 

pero aunque hablo con él, no me lo entre¬ 

ga. ¿Qué tengo que hacer para conseguir 

curar a mi personaje? 

aAnónimo 

Te encuentras al principio de la aven¬ 

tura, y en realidad nada, salvo llegar al 

final, puede curar a tu personaje. Aho¬ 

ra debes explorar los alrededores y 

tras averiguar varias pistas y recoger 

algunos objetos en la biblioteca, des¬ 

ciende a la ciudad baja. 

Los archivos secretos 
de Shelock Holmes 

¿Dónde puedo encontrar la llave de la 

caja fuerte de la adivina? 

b Diego Ramírez (Soria) 

La llave está en el cajón de la mesa de 

la adivina, y para abrirlo necesitas la 

llave que se encuentra en el estuche 

de las cartas del Tarot. Para conse¬ 

guirlo, dirígete a la tienda de Da mesón 

y entrégale la papeleta de empeño pa¬ 

ra que te la devuelva. 

Toonstruck 

¿Dónde puedo encontrar las pulgas mar¬ 

cianas de Wacme? 

JL Alfonso Barranco (Madrid) 

En este caso la respuesta no está en 

un lugar, sino en una simpática prueba 

de concurso telefónico. Ve al gimnasio 

y apunta el número de teléfono que 

aparece en la publicidad. Marca ese 

número en el teléfono de la taberna y 

participarás en un concurso con pre¬ 

guntas acerca de Loquilandia. Son fá¬ 

ciles, y si las respondes bien te entre¬ 

garán como premio unas pulgas 

marcianas Wacme. B 
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PARA 
^ IOS MÁS PEQUEÑOS 

\ PE IA CASA, 

ESTE CONCURSO OS 

OFRECE IA POSP1UPAP PE 

GANAR UNO PE IOS LOTES 

'RAYMAN PREESCOLAR* 
QUE SORTEAMOS. 

/REGALAMOS 
10 MALETIN^, 
20 CAMISETAS. 
50 GORRAS V 

ADHESIVOS DE 
RAYMAK 

PARA PARTICIPAR, AVERIGUA CUÁL 
DE ESTAS CUATRO FOTOS DE 
RAYMAN ES LA VERDADERA: 

CORTA ESTE COPÓN 
Y PARTICIPA 

BASES DEL CONCURSO 

Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista Pcmania que envíen el cupón de participación 
con la respuesta correcta a la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS revista Pcmania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid 

Indicando en una esquina del sobre CONCURSO RAYMAN PREESCOLAR' 

De entre todas las cartas recibidas se extraerá DIEZ que serán premiadas con un maletín 

yk "Rayman Preescolar', una camiseta una gorra y una colección de adhesivos de 

‘Rayman”. A continuación se elegirán DIEZ ganadores más que recibirán una camiseta 

una gorra y una colección de adhesivos de 'Rayman , Y por ultimo TREINTA participantes 

mas ganaran una gorra y una colección de adhesivos de “Rayman”. El premio no será 

en nln9un caso canjeable por dinero. 
fV, 3. Solo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desde 20 de 

A Octubre de 1998 hasta el 30 de Noviembre de 1998. 

4-. La elección de los ganadores se realizará el 2 de Diciembre de 1998 y los nombres 

de los ganadores se publicarán en el número de Enero de la revista Pcmania. 

5 El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases 

fe Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto 

inapelablemente por los organizadores del concurso UBI SOFT y HOBBY PRESS 

COPÓN DE 
PARTICIPACIÓN 

Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Localidad 

Provincia 

C. Postal 

Teléfono 



«tc PERDHTE IrtlIM MÚMElitOl # I E a El\l^í!v J -¿/ drl%fcn®uwJ¡a 

pe m anfa 
Toda la información para ser un 

Nuevas tecnologías, interíneos, modos 
CHS y IBA, RAID, SCSI mtrronng- 

58. Equipa tu PC en Internet. 

Induye CD-ROM Demos y CD-ROM 

La Magia de los Dibujos Animados. 

5 9. Todo sobre discos duros. 

Incluye CD-ROM Demos y CD-ROM 

Un Mar de Bosques ADENA 

EJJnajof software para «I ¿ 

Tratamiento 
de lia imagen 

60 Tratamiento de La Imagen Digital. 

Incluye CD-ROM Demos y CD-ROM 

Plantas Medicinales 

61 Comparativa Módems 

Incluye CD-ROM Demos y CD-ROM 

Art Futura 97 

■Wat 

Guia práctica para elegir 

El ordenador 'Va1™ 

de tus sueños 

62 EL ordenador perfecto. 

Incluye CD-ROM Demos y CD-ROM 

El Mejor Shareware 98 

63 (I 200 Ptas) Sonido envolvente. 

Incluye CD-ROM Demos. CD-ROM 

Museo Postal y CD-ROM Internet 

Prohibido/lnternet Para Adictos 

66. CAMARAS DE VIDEO CONFERENCIA 

Incluye CD-ROM Demos (contiene 

try-out Photoshop 4 0) y CD-ROM 
Enciclopedia Encarta 98 (v 30 días) 

67 Tarjeta AGP de. Intel 

Incluye CD-ROM Demos (contiene 

curso de francés completo) y 

CD-ROM Imagina 98 

pe m an/la 

imprescindibles 
.'Y nhdrrate m/ís de !S0a KA1 

64 Selección 100 Imprescindibles. 

Incluye CD-ROM Demos y CD-ROM 

los mejores coches del año 

65 Comparativa Piacas para Pentium II. 

Incluye CD-ROM Demos y CD ROM 

Anuario del Cine Español 

68 Primer análisis de Windows 98 

Incluye CD-ROM Demos ¡contiene 

programa PADRE) y CD-ROM 

Modelismo y Radlocontro!. 

69. Las 100 Respuestas Para Comprar Tu PC. 

Incluye CD-ROM Demos (contiene 

actualización PCFutbol 6.5) y 
CD-ROM Treckkmg y Expediciones 

u i ^ : m: 

Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos. 
(91) 654 84 19, (91) 654 72 18 
(Horario de 9 a 14 30 y de 16 a 18.30) 
o por e-mail a- suscripcionOhobbypress es Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva 



Enciclopedia Encarta 99 

La enciclopedia más vendida en el 

mundo con más de 36.000 artículos 

decenas de videos y posibilidad de 

actualización a través de Internet. 

Y todo en la palma de la mano. 

Enciclopedia de la Ciencia 2.0 

La segunda versión de esta enciclopedia 

tiene como características principales la 

interacción con los elementos 

tridimensionales y herramientas para 

Consulta y divulgación 

investigar hechos científicos. 

335 ^ 

Dpc 

Rayman Pre-escolar 

336 MÍI" 

fon Conocer el cuerpo humano es el reto 

que se han propuesto los responsables 

de este programa educativo. El aprendizaje 

y el entretenimiento son las pautas 

para conseguirlo. 

Cursos Teleformedia 

Para aquellos a los que «Office» les 

resulte un caos y los trabajos no sean 

lo que esperaban aparecen estos 

cursos visuales que ensenan a utilizar 

distintos programas. 

I - ^ 

t N( ARTA 
\ 

■- A <■! 
»** 1 

ciencia! 

Descubrir con «Rayman» el mundo de la 

música, los colores y las matemáticas nunca 

fue tan sencillo. Seguro que los pequeños de 

la casa encuentran en este juego un 

entretenimiento sin igual. 

Mi Increíble Cuerpo Humano 

n 

Octubre ha sido un mes fructífero que ha 

sembrado algunos productos dignos de 

mención en nuestra sección de Consulta y 

Divulgación. Destacar la fantástica enciclopedia 

«Encarta 99» que incorpora la herramienta 

"Organizador de Investigación", mediante la 

cual es posible crear un articulo con el montaje 

fotográfico pertinente con sólo elegir las fuentes 

deseadas. Otro título de consulta y que facilitará 

el estudio a un gran número de escolares es 

«La Enciclopedia de la Ciencia» en su segunda 

versión, que presume de un valor gráfico 

e instructivo fuera de toda duda. Para los más 

pequeños de la casa nada mejor para iniciarse 

en el mundo multimedia que jugar a «Rayman 

Pre-escolar», un programa con multitud de 

actividades protagonizadas por el personaje de 

videojuego del mismo nombre. Y el que se 

encuentre un poco liado con los programas de 

Office puede apoyarse en los cursos 

% de «Teleformedia». 



consulta y divulgación 

Enciclopedia Encarta 99 
Biblioteca en el bolsillo 

Educativo 
Microsoft 

¡ láin .n n l tt m&oson 

iV'" 

b 

RAM 8 Megas 'Espacio en disco 15 Megas/CPU 486DX/50MHz/Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega 

Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles, Sistema operativo Windows 95/98 

Cuando en las abadías y mo¬ 

nasterios medievales se con¬ 

servaban incólumes bibliotecas 

y el uso de sus libros era harto 

cuidadoso, no podrían llegar a 

pensar que toda esa informa¬ 

ción podría caber en la palma 

de la mano algún día. Ya hace 

décadas que esto puede reali¬ 

zarse, pero miles de páginas de 

documentos no serían comer¬ 

ciales si no se combinasen con 

un diseño interactivo y fabulo¬ 

sos componentes multimedia. 

£ Carlos Burgos 

Valoración 91 

1 pasado mes de octubre tuvo lugar 

la presentación de la «Enctclople- 

dia Microsoft Encarta 99» y el 

«Atlas Mundial Microsoft Encarta 99». Con 

esta versión Microsoft concluye la fase mi 

cial, que arrancó hace tres años, del lanza¬ 

miento del proyecto «Encarta» 

En «Encarta 99» se 

ha respetado la inter¬ 

faz, se mantiene la 

misma herramienta de 

búsqueda y se han aña¬ 

dido algunos elemen 

tos multimedia que 

veremos en profundi¬ 

dad más adelante 

Es importante tam 

bién destacar la cons¬ 

tante actualización de 

la «Enciclopedia En¬ 

carta» a través de Internet Estos datos se aña¬ 

dirán a los 36 000 artículos existentes, de los 

cuales 5 000 son nuevos. Cuando apareció la 

primera enciclopedia ésta era una traducción 

pura y dura de la versión americana Menos 

del 10% de los temas tratados contenían datos 

de los países hispanos, entre ellos España. En 

esta nueva versión se han 

añadido numerosísimos datos 

hispánicos, hasta tal punto 

que personajes de la cultura 

española como, por ejemplo, 

el cantante Ramoncín tienen 

cabida en esta edición. 

Uno de los puntos a desta 

car son los viajes virtuales 

Éstos transportan al usuario a 

lugares representativos y em- 

La pantalla principal da acceso a todas las 

secciones de «Encarta 99». 

En «Encarta 99» pueden 

visualizarse numerosos vídeos 

referentes a la naturaleza, 

como la división celular 

blematicos. combinando fotografías en 360", 

mapas e información para completar el amplio 

recorrido que estas visitas ofrecen Entre es¬ 

tos parajes repletos de información pueden 

destacarse Las Rumas Mayas de Tikal o La 

Mezquita de Solimán. 

Las nuevas interactividades son otro ejem¬ 

plo de participación del usuario y que Micro¬ 

soft ha tenido en cuenta ya que es una modo 

de aprendizaje 

inmejorable Esta 

edición aporta 

diez nuevas mte- 

ractividades, de 

las que cabe re 

saltar por ejem¬ 

plo “¿Cómo ha 

evolucionado la 

escritura a través 

del tiempo9” 

La herramien¬ 

ta más potente 

y novedosa de «Microsoft Encarta 99» es el 

organizador de investigación, un nuevo ele¬ 

mento que constituye una valiosa aportación 

para aquellas personas que han de realizar tra¬ 

bajos de búsqueda de información, datos nu¬ 

méricos o artículos de cualquier otra índole, 

ya que basta con escoger los artículos a tratar 

y las fotografías y el organi 

zador dispondrá en la panta¬ 

lla del documento con el 

montaje de las imágenes au¬ 

tomáticamente 

La bibliografía enriquece y 

complementa la información 

con más de 560 artículos fun¬ 

damentales de la enciclope¬ 

dia. Pero este complemento 

no se realiza con obras cual- 
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Y ademas, en DVD 

Algo que Microsoft adelantó en la rue¬ 

da de prensa fue la intención de lan¬ 

zar al mercado un DVD con «Encarta 99» al 

completo (Atlas y Enciclopedia). El conteni¬ 

do de cuatro CD-ROM en un DVD-ROM cuyo 

acceso sera mas rápido y, por supuesto, 

más sencillo de manejar. Este próximo lan¬ 

zamiento tendrá lugar en la primavera de 

1999, y suponemos que, aunque ahora pue¬ 

da parecer un poco precipitado, para den¬ 

tro de medio año las unidades DVD serán un 

estándar de obligada compra. Hasta hace 

poco un CD-ROM era un espacio inconmen¬ 

surable donde llenar los 650 megas dispo¬ 

nibles suponía un gran trabajo. Hoy en día, 

llenar diez CD-ROM es mas sencillo y un 

DVD comienza a ser la solución para evitar 

utilizar todos esos discos. 

Con los viajes organizados pueden conocerse 

las viejas ruinas mayas o el proceso que se 

lleva a cabo en una fábrica de queso. 

quiera, sino títulos accesibles a un gran rango 

de usuarios ya que «Encarta 99» está desti¬ 

nada principalmente a estudiantes y usuarios 

medios. Para aquellas personas interesadas 

en la búsqueda de datos en Internet (tanto por 

ocio como para complementar los datos de 

la enciclopedia) ahora puede utilizar los más 

de 1 000 vínculos Web escogidos rigurosa¬ 

mente entre la maraña de enlaces que exis¬ 

ten en la Red de redes. El anuario, por su par¬ 

te sigue actualizando mensualmente la 

información con lo que «Encarta» nunca se 

queda desfasada, que es lo que suele ocumr 

con otras enciclopedias. 

Los gráficos del menú de la enciclopedia 

son muy buenos, pero se trabajó más en ellos 

en pasadas ediciones. La intuición ha mejora¬ 

do y la presentación sigue teniendo una inter¬ 

En las vistas de 360°, podrá conocerse el 

interior de una nave espacial y experimentar 

con sus diversos compartimentos 

Para mayor comodidad en la búsqueda, pueden 

utilizarse las presentaciones de artículos donde 
se ofrece una vista rápida del mismo 

faz muy dinámica, pero los gráficos de fondo 

han sido sustituidos por un mosaico fotográ¬ 

fico que resulta muy estiloso y acorde con la 

línea artística que rige este fin de milenio. 

Carece por completo de música de fondo, lo 

cual es lógico ya que este no es un elemento 

fundamental para una enciclopedia donde 

deben primar otras 

características. 

Otro punto vital, 

cuando hablamos de 

enciclopedias interac¬ 

tivas, que no pode¬ 

mos pasar por alto ya 

que es una importante 

herramienta de traba¬ 

jo, es el hipertexto En «Encarta» responde a 

nuestras necesidades y permite acceder a los 

miles de artículos que se encuentran relaciona¬ 

dos entre sí. Por ejemplo, el artículo Titanic ten¬ 

drá hipertexto referente al barco, exploración 

marina, art noveau, etcétera. 

La que, según fuentes de mercado, es la en¬ 

ciclopedia más vendida del mundo, superan¬ 

do incluso a las que van sobre papel, tiene 

un magnífico precio que disminuye si se es 

usuario registrado. «Encarta 99» posee un 

estudio profundo de la cultura hispana y es 

un trabajo local, no una simple traducción. 

Por fin, el lector, periodista, escolar o uni¬ 

versitario tienen una obra de consulta am¬ 

plia, moderna y 

muy intuitiva. 

Noticias de últi¬ 

ma hora informan 

que Microsoft ya 

esta trabajando en 

«Encarta» del año 

2000 basándose en 

estos últimos tres 

años de recopilación de datos y la actualiza¬ 

ción progresiva de los mismos. Mientras ese 

momento llega sacaremos el máximo partido 

a esta edición del 99, una magnífica enciclo¬ 

pedia que en una primera aproximación ob¬ 

tiene una buena nota y mantiene la línea de 

calidad que ha caracterizado a las anteriores 

producciones. B 

Con el organizador de investigación 

basta con escoger los artículos 

y fotografías a tratar y dispondrá 

el montaje automáticamente 

Lo que el viento... 

Cada año, una nueva «Encarta» Realmente, la tecnología acompaña a ese deseo de Innovar 

continuamente Actualizar con los equipos actuales es cosa de niños y Microsoft se agarra 

a un clavo ardiendo. Hace algún numero comentábamos que es de necios pensar que una pieza de 

informática es para siempre Menos aún lo es un CD-ROM, que en pocos anos habra sido sustitui¬ 

do por completo por el DVD y, mas adelante, por otro formato quizás mas compacto y fácil de lle¬ 

var No supone una ayuda desorbitada el ofrecer un descuento de 3.000 pesetas a un usuario re¬ 

gistrado de «Encarta 96», ya que en lugar de 15.000 pesetas gastará 12.000, que al caso es lo 

mismo: una elevada cifra. Desde luego, no hay posibilidad para frenar este desarrollo que cada 

año gesta nuevos productos, pero muchos usuarios suelen tener una sensación de ansiedad al po¬ 

seer tanto y abarcar tan poco, y la mayoría de los usuarios de software se limitan a coleccionar sin 

hacer uso de ello. Apasionante. 
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consulta y divulgación 

Enciclopedia de la Ciencia 2.0 
Toda una vida de investigación 

Educativo 
Zeta Multimedia 

1-—-1 RAM 16 Megas (32 Megas rec.) / Espacio en disco 15 Megas / CPU Pentium 90 

ovV 
o 

^C/CL0P^V 
déla 

CIENCIA 
VERSION 2.0 

Bien es sabido que el ordenador 

' Carlos Burgos 

eta Multimedia sigue luchando para 

ponerse a la cabeza de la produc¬ 

ción española de juegos y títulos 

multimedia para PC. Aparte de su conocida fa¬ 

ceta en el mundo editorial. Zeta lleva aprove¬ 

chando el tirón del ordenador personal y, cu¬ 

briendo todas las edades, lanza esta segunda 

versión de la «Enciclopedia de la Ciencia» 

Ciencia a conciencia 

La pantalla principal contiene un gran numero de 

artefactos desde los cuales activar animaciones, 

fichas de datos y dibujos interactivos. 

proporciona muchas horas de 

entretenimiento. Para ello, casi 

todos los juegos valen, pero... 

¿ocurre lo mismo con una enci¬ 

clopedia multimedia? Unicamen¬ 

te un buen titulo puede servir 

para fines didácticos, no muy ex¬ 

tendidos en el mundo del orde¬ 

nador y que son, hoy por hoy, los 

programas a los que mayor parti¬ 

do se les puede sacar. Nos en¬ 

contramos ante uno de esos bue¬ 

nos productos. 

90 

Tras una breve instalación en el disco duro 

se abren las puertas de esta nutrida enciclope¬ 

dia, que abarca todos los campos de la ciencia 

moderna. En una pantalla con vanos dibujos 

se encuentra una serie de artefactos que han 

sido reveladores para la ciencia: un globo te¬ 

rráqueo, un microscopio, una bombilla, etcé¬ 

tera... En la parte superior izquierda surge un 

microscopio, en el que pueden investigarse 

decenas de elementos clasificados en plantas, 

animales, metales, minerales, polímeros y ce¬ 

rámicas. Cada uno de estos elementos tiene su 

propia fotografía aumentada lo suficiente para 

apreciar los detalles que la destacan y la sitúan 

entre elementos dignos de visualización. Este 

microscopio mostrará estados microcelulares 

y moleculares, imposibles de apreciar inclu¬ 

so en potentes microscopios electrónicos. 

Un poco más abajo se encuentra una estruc¬ 

tura elipsoidal con el titulo “Tierra y Univer¬ 

so” donde pueden visualizarse el sistema so¬ 

lar, teorías y esquemas acerca del Big Bang, la 

estructura de la Tierra, las estrellas y, agrupan¬ 

do todo este cúmulo informativo, el Universo. 

Otro apartado de la aplicación, llamado 

“Quién es Quién”, contiene una referencia con 

cientos de nombres de científicos de todas las 

épocas, hombres y mujeres, adjuntando una pe¬ 

queña biografía y su fotografía o, en el caso de 

científicos de la Antigüedad como el matemá¬ 

tico Euclides, un grabado o dibujo de la época. 

Una sección más relajante y entretenida es 

la denominada “Vídeos ’, donde se muestran 

un total de 40 vídeos de distinta duración en 

la que se tratan temas tan dispares como el de¬ 

sarrollo de una rana o la variación gravitacio- 

nal y cinética que experimenta una persona en 

un parque de atracciones. 

En “Moléculas Virtuales” pueden visualizar¬ 

se hasta doce estructuras moleculares distintas: 

ADN, ácido sulfúrico, sacarina o cloruro sódi¬ 

co, entre otras. Es posible rotar en cualquier di¬ 

rección estos dibujos tridimensionales. 

Una sección Online en la que puede actuali¬ 

zarse el contenido de la enciclopedia a través de 

Internet y una sección de preguntas y respuestas 

en la que evaluar el estudio adquirido completan 

esta enciclopedia, sobresaliente en todos sus as¬ 

pectos. Quizás falla algo la intuitividad, ya que 

la profusa aglomeración de artilugios y gráficos 

de todo tipo puede no ofrecer mucha claridad 

en ciertos momentos No obstante, es algo que 

no se debe tener en cuenta, ya que Zeta Multi¬ 

media ha creado un título de grandes aspiracio¬ 

nes nacionales e internacionales. O 
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consulta y divulgación 

Rayman Pre-escolar 
Profesores en dibujos animados Educativo 

Ubi Soft 

RAM jg Megas (52 Megas recomendado) / Espacio en disco 1 Mega /_ CPl Pentium 133 (200 MMX recomendado) 

Tarjeta de video SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 

i 

La educación infantil basada 

en el mundo multimedia tiene 

su máximo exponente en 

«Rayman Pre-escolar», un tí¬ 

tulo completo, intuitivo y muy 

bien diseñado. Viene presen¬ 

tado en un maletín fácil de 

transportar y se adjunta con 

un estuche de pinturas para 

colorear los dibujos que pue¬ 

den imprimirse desde los dis¬ 

tintos juegos. Ubi Soft mere¬ 

ce un sobresaliente por este 

prometedor título. 

1 Carlos Burgos 

Valoración 92 

1 trabajo de un nutrido grupo de 

programadores y pedagogos, ha da¬ 

do como fruto este título multime¬ 

dia destinado a edades comprendidas entre los 

4 y los 6 años. Testeado concienzudamente 

con niños de distintas edades, ha dado como 

resultado un profesor competente y siempre 

dispuesto a enseñar. 

Desarrollar la mente 
Entre los cuatro y los seis años de vida, el 

hombre tiene una capacidad de asimilación 

asombrosa. Su cerebro es una “esponja” que 

absorbe todo lo que pasa por delante de sus 

ojos. La educación 

que reciba en esta 

etapa repercutirá en 

su madurez, y esto es 

algo que motiva a las 

compañías creadoras 

de software a tratarlo 

con profundidad, ali¬ 

viando en cierta me¬ 

dida la responsabili¬ 

dad de los padres y 

ofreciendo entreteni¬ 

miento a los niños. 

«Rayman Pre-es¬ 

colar» se presenta en una maleta que el pe¬ 

queño usuario puede transportar fácilmente, e 

incluye un estuche de pinturas para colorear 

los dibujos silueteados que el programa im¬ 

prime para el efecto. 

Al comenzar, Rayman se encuentra monta¬ 

do en un mosquito que le pide el nombre y le 

traslada a su mundo mágico. Una vez allí, el 

hada le explicará todos y cada uno de los por¬ 

menores de la aplicación- cómo escoger el 

Un planeta lleno de juegos es el mundo donde 

Rayman, con quien el niño se identifica, 

aprenderé letras, números e incluso ingles. 

grado de dificultad, elegir un juego diferente, 

salir del programa y otras funciones que van 

an en función del tema. Los juegos para esco¬ 

ger comprenden una amplia gama educativa: 

números, letras, asociación de formas, soni 

dos y colores.. Esta enseñanza es totalmente 

transparente para el niño, que jugara a clásicos 

como “Une las flechas” de un modo más vi¬ 

sual y siempre teniendo presente el entorno 

multimedia. 

Un aspecto muy positivo es el cuidado pe¬ 

dagógico que se ha aplicado a Rayman. En él 

no hay cabida para frases como: “Has perdi¬ 

do, lo siento” Siempre se felicita al niño y se 

le anima a seguir jugando en caso de que no 

haya completado con éxito un juego Esto le 

motiva y le anima a 

seguir jugando, con¬ 

firiéndole poco a po¬ 

co una voluntad fé¬ 

rrea y un alto grado 

de competitividad. 

Quien bien 
empieza... 
Teniendo en cuenta 

todos los aspectos 

educacionales ante¬ 

riormente citados, 

llegamos a la conclu 

sión de que Rayman es una herramienta real¬ 

mente potente para el comienzo de los estu 

dios pre-escolares. El amplio tratamiento que 

posee eljuego (música, habilidad locomotriz, 

operaciones matemáticas, vocabulario...) y su 

diseño intuitivo y divertido hacen de este titu 

lo una fantástica compra para un niño que co¬ 

mienza sus estudios, pudiendo asegurarse que 

esto repercutirá en la motivación que de a su 

actividad estudiantil posterior. B 
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\ consulta y divulgación 

Mi increíble cuerpo humano 
Educación general anatómica 

Educativo 
Zeta Multimedia 

RAM 12 Megas (16 Megas recomendados) / Espacio en disco 14 Megas / CPU 486/66 (Pentium 120 recomendado)_ 

Tarjeta ríe vídeo SVGA PCI 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y comp. / Sistema operativo Windows 95/98_ 

Zeta Multimedia sigue lanzando 

al mercado títulos educativos, 

cubriendo un sector mas que 

exigente y que poco a poco se 

descubre a si mismo. Es cada 

vez mayor el numero de usuarios 

de corta edad, y Zeta Multimedia 

cree conveniente volcarse en el 

mundo juvenil, ya que una 

certera formación en estas 

edades favorece el aprendizaje 

posterior. Este titulo es buena 

muestra del compromiso de Zeta 

con la educación. 

Sergio Zazo 

o primero que va a llamar la aten 

ción una vez se ejecute el progra¬ 

ma es que el desarrollo del mismo 

va a ser tratado por un simpático esqueleto 

que va a hacer las veces de narrador 

El esqueleto del programa 
La pantalla está dividida en dos secciones y 

cada una de éstas secciones en vanos aparta¬ 

dos En la parte izquierda existen opciones 

técnicas, es decir, las opciones del programa, 

el icono de la impresora, una flecha para vol 

ver al paso anterior y un acceso directo al me¬ 

nú principal A la derecha, los controles pro¬ 

pios del programa o 

menú principal Des¬ 

de aquí existe el acce¬ 

so a varias áreas. En 

la primera se debe re¬ 

construir un cuerpo 

humano respondien¬ 

do a una serie de pre¬ 

guntas. Cada pregun¬ 

ta acertada da 

derecho a un órgano 

hasta completar un 

total de 18 Si no se 

La tercera sección del programa es "Des¬ 

móntame”, un juego de piezas donde debe 

colocarse cada pieza o en esta ocasión cada 

parte del cuerpo en su sitio. Además, dentro 

de esta sección se puede construir el cuerpo 

que queramos o más bien ‘ dibujarlo como 

lo llama el programa 

Y en último lugar otro divertido juego en el 

que se debe lograr llegar al final de un dia nor¬ 

mal, sin cansarse en exceso o gastar innece¬ 

sariamente las reservas de comida y bebida. 

Para lograr esta misión puede hacerse gimna¬ 

sia para evitar el exceso de comida, dormir 

una siesta para descansar de una mañana aje¬ 

treada tras montar en bicicleta y un largo et¬ 

cétera de opciones muy divertidas. 

El protagonista del juego es un esqueleto que 

siempre esta dispuesto a ensernar al usuario 

89j 

acierta la pregunta puede accederse a la base 

de datos del programa donde se informará de 

ese órgano en particular o del órgano que se 

desee Otra sección es “¿De qué estoy forma¬ 

do?” Aquí, se descubre la utilidad la función 

y la apariencia de cada uno de los órganos y 

huesos del cuerpo Además, gracias a unas in¬ 

teresantes utilidades pueden comprobarse có¬ 

mo se hinchan los pulmones, cómo funcionan 

las cuerdas vocales e incluso ver una radio¬ 

grafía del esqueleto. 

Un narrador 
peculiar 
Según lo que hemos 

podido comprobar, 

se puede decir que 

éste es uno de los 

programas más com¬ 

pletos y divertidos 

referentes a este te¬ 

ma. Hemos visto va¬ 

rios programas de 

anatomía que incor¬ 

poraban tecnologías tan novedosas como el 

3D. sin embargo, nunca habíamos disfrutado 

tanto como con «Mi increíble cuerpo huma¬ 

no». Nuestro “huesudo” narrador tiene gran 

parte de la culpa, que comentará todas las par¬ 

tes del cuerpo, ya se trate de los huesos o de 

los órganos internos de un modo muy humo¬ 

rístico e interesantes. De esta forma el apren¬ 

dizaje se hace más ameno Zeta Multimedia 

merece una buena nota por este título tan di¬ 

námico e instructivo. S 
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consulta y divulgación 

Cursos Multimedia 
El ordenador enseña 

Educativo 
Teleformedia 

RAM 16 Megas / Espacio en disco 5 Megas / CPL Pentium 90 / Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega 

Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo W ndows 95 98 

Desde hace algunos meses, 

como es costumbre cada año, 

la masiva aparición de cursos 

multimedia por fascículos y 

otros títulos para el aprendi¬ 

zaje abordan al usuario auto¬ 

didacta, aprendiz de ofimáti- 

ca. Para comprar de un golpe 

lo que es de interés, Telefor¬ 

media presenta una amplia 

_| Carlos Burgos neleformedia (Teleformación Multi¬ 

media), es un sistema desarrollado 

por la Confederación Española de 

Cajas de Ahorro y GARBEN, en colaboración 

con la Universidad de Córdoba y la Universi¬ 

dad Politécnica de Madrid Su desarrollo vie¬ 

ne condicionado por la multiplicidad de pro¬ 

ductos que están saliendo al mercado y, como 

ya se ha dicho, es en la mayoría de los casos 

una venta fraccionada que raramente se com 

pleta por el progresivo aumento de precio Te- 

leformedia ha lanzado varios cursos, tres de 

los cuales han sido analizados en nuestra re¬ 

dacción. Como denominador común, antes de 

reseñar las características de cada uno de los 

programas, decir que cada curso se presenta 

en un CD-ROM (con un disquete de protec 

ción anticopia; ver cuadro "No más disquetes, 

por favor”) cuya instalación se lleva a cabo 

sobre Windows 95 y apenas requiere cinco 

Megabytes de espacio en disco duro. Comple¬ 

tada su instalación, el programa pregunta al 

usuano su nombre y clave para cargar los re¬ 

sultados de los ejercicios y las lecciones que 

haya completado 

Los tres cursos que hemos tratado en la re¬ 

dacción son: «Excel 97», «PowerPoint 97» y 

«Access 97». A conti 

nuación se detallan las 

características más im 

portantes que poseen 

cada uno de ellos. 

Para Excel 97 
«Excel 97» es un 

El programa pide el 

nombre y clave del 

usuario para 

personalizar su 

aprendizaje y 

retomar las 

lecciones y 

ejercicios con que 

estaba 

practicando. 

programa que ofrece 

resultados muy profesionales y que, a pesar de 

su sencillez, necesita de un curso de estas ca¬ 

racterísticas para aprender sus posibilidades. 

El trabajo con distintos tipos de columnas, ca¬ 

sillas de verificación, importación y exporta¬ 

ción de datos... Superando a las otras dos apli¬ 

caciones con un total de 58 lecciones y casi 

300 ejercicios, el «Curso Multimedia Excel 

97» es una buena herramienta que explica pa- 

gama de cursos que cubren 

las posibilidades del ordena¬ 

dor en la oficina. 

No más disquetes, por favor 

Los Cursos Multimedia («Access 97», «Excel 97» y «Power Point 97»), w presentan en un estuche de 

CD-ROM doble. Sin embargo, cada obra se encuentra almacenada en un solo disco compacto. 

¿Por qué una doble caja? El piso inferior de esta contiene un disquete. Hartos de este anticuado, caro, 

lento y poco seguro modo de almacenamiento, observamos que el programa de protección anticopia 

(programado en ficheros .BAT de MS-DOS) se encuentra en un disquete. Esto entorpece la instala¬ 

ción del programa, le confiere una corta vida y no tiene mucho sentido ya que no es un método de pro¬ 

tección tan eficaz como hubiese sido la protección en si mismo del CD. 
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Con la mente en blanco 

El CD protagonista habla 

sobre todos los aspectos de 

cada programa Su animación 

no es muy brillante pero es 

suficiente para su cometido. 

■ 

Pantallas del programa con 

diversos ejemplos demuestran 

que Teleformedia ha trabajado 

duramente esquematizando 

cada aplicación. 

3SH<e5WSSS~-. 

Los numerosos ejercicios, 

a modo de preguntas tipo 

tesf, serán de gran utilidad 

en el rápido aprendizaje 

del usuario 

Teleformedia présenla sus nuevos cur¬ 

sos multimedia. Se presentan en CD- 

ROM, son relativamente sencillos de mane¬ 

jar y, aunque ciertos puntos del programa 

no destaquen por su brillantez, se puede 

asegurar que son de utilidad para la finali¬ 

dad a la que están destinados. Sin embar¬ 

go, aunque Teleformedia está dando el todo 

por el todo en esta empresa, sus Cursos 

Multimedia están algo obsoletos. Locucio¬ 

nes didácticas, proyecciones a pantalla 

completa, ejercicios interactivos... Nada de 

lo que Teleformedia ha introducido en esta 

colección de consulta resulta novedoso. 

Dadas las exigencias que el publico dispo¬ 

ne, Teleformedia debería haber introducido 

una interfaz mas atractiva, un diseño más 

cuidado y moderno (no el estatismo que rige 

toda la obra, con '‘pantallazos” continuos), 

tratado locuciones con más dinamismo y 

profesionalldad y haber descartado el em¬ 

pleo del desfasado y tan abundante entor¬ 

no tridimensional. Seguimos aconsejando, 

del modo más constructivo posible, que in¬ 

novar es lo que fortalece a una empresa. Por 

ello, Teleformedia debe mejorar muchos as¬ 

pectos de sus productos. 

so a paso, sin necesidad de tener conocimien¬ 

tos previos del sistema operativo o cualquier 

otro programa de Microsoft, cómo trabajar 

con «Excel 97» y obtener los resultados que 

se requieran En el comienzo, una Entrada 

Virtual a modo de pantalla de vídeo con posi¬ 

bilidad de visualización en un plano de 360 

grados, pone a disposición del usuario una se¬ 

ne de habitaciones donde se encuentran los 

distintos apartados del programa. Este vídeo, 

en formato QuickTime y con posibilidad de 

desplazamiento interactivo no es tan atractivo 

como en un primer momento parece (ver cua¬ 

dro “Con la mente en blanco”). 

Las explicaciones corren a cargo de un CD 

animado que explica los pormenores de cada 

pantalla e introduce al aprendiz en cada uno 

de los ejercicios. Entre éstos se encuentran 

los clásicos, como “Une con flechas”. Si el 

trabajo en la oficina se basa en el trabajo con 

hojas de cálculo, esta aplicación es una bue¬ 

na opción de compra. 

Para PowerPoint 97 
Herramienta versátil y muy utilizada en 

el sector profesional, este programa de Micro¬ 

soft se utiliza para presentaciones de todo tipo. 

Sustituyendo a la obsoleta proyección de 

diapositivas, «PowerPoint 97» trabaja con imá¬ 

genes escaneadas o 

importadas de otros 

programas a la que se 

le pueden añadir texto 

y números, aparte de 

otros efectos necesa¬ 

rios para una u otra 

presentación. Apren¬ 

der a tratar las imágenes y las transiciones entre 

cada una de ellas, es objetivo de este curso. És¬ 

te consta de 27 lecciones y casi 100 ejercicios, 

conducidos todos por el CD protagonista. Al 

igual que las otras aplicaciones, se trata de la 

versión profesional, por lo que el hincapié en 

las posibilidades menos uti¬ 

lizadas del programa está a 

la orden del día. 

Para Access 97 
La herramienta de crea¬ 

ción y tratamiento de bases 

de datos más completa del 

mercado, tiene su curso 

multimedia en este CD Te¬ 

leformedia ha creado un 

total de 200 ejercicios basa¬ 

dos en 25 lecciones, dirigi¬ 

das por el CD animado. 

Con «Access» es posible 

tratar bases de datos de gran 

capacidad como en biblio¬ 

tecas y semejantes. La di 

versidad de menús no ofre¬ 

ce problemas ya que 

Teleformedia los analiza 

uno por uno y ha creado ejercicios para cada 

uno de ellos, de modo que «Access 97» sea 

una herramienta fácil de usar y no un calvario 

informático. Como en las otras aplicaciones, 

un vídeo en formato QuickTime permiten na 

vegar en un entomo tridimensional que repre¬ 

senta las distintas 

partes del programa: 

tutonal, ejercicios, 

estudio, etcétera. 

Una barra con todas 

las acciones posi¬ 

bles, incluidas las de 

retroceso y avance 

de lección se encuentran en la esquina inferior 

derecha de la interfaz. Con ella, es imposible 

perderse por la aplicación. El CD carece en to¬ 

do momento de música, algo que podría haber 

amenizado los cursos. Un aspecto que mejora 

el estudio interactivo es la presencia de hiper 

texto en toda la aplicación, 

sobre el cual puede hacerse 

click y obtener más infor¬ 

mación de la palabra resal¬ 

tada, «Cursos Multimedia 

de Teleformedia» son cursos 

agradables, intuitivos, com 

pletos y de los que puede 

echarse mano en cualquier 

momento, ya que otro de los 

aspectos trabajados es la es¬ 

tructura de lecciones Pue 

den existir aplicaciones más 

potentes y gráficamente más 

trabajadas en el mercado, 

pero el precio de los cursos 

Teleformedia está acorde 

con sus prestaciones y no es 

necesaria ninguna compra 

adicional como ocurre con 

la venta por fascículos, n 

Un aspecto que mejora 

el estudio interactivo es 

la presencia de hipertexto en 

toda la aplicación 

Próximamente... 

Teleformedia está pisando 

fuerte y, no teniendo en 

cuenta aspectos puntuales de 

cada aplicación, puede obser¬ 

varse un trasiego laboral fuera 

de toda duda Además de los 

tres cursos comentados, Tele¬ 

formedia ha dispuesto en el 

mercado cursos sobre Windows 

3.1, «Word 6.0», «Excel 5.0», «Ac¬ 

cess 2.0», «PowerPoint 4.0», 

Windows 95 e Internet Próxima¬ 

mente estarán a la venta otros 

cursos para aprender Windows 

NT, Rades Novell, diseño de pá¬ 

ginas Web, diseño gráfico e in¬ 

cluso el graduado escolar. 
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www.centromail.es 
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HOME J 
Ca|a mini torre 

Placa chipset compatible 440-LX 

T, gráfica 3D ¡4 Mb) 

Sonido 16 bits compatible 

Disco duro 3 2 U-DMA2 

CD-ROM 32X 

Disquetera 3 5 

Memoria 32 Mb SDRAM 

Monitor Goldstar LG-44i 14" 

Ratón Genius NetMcuse 

Micrófono Teclado y Altavoces 60w 

Pack Software 

Ordenador multimedia 32 Mb RAM, 

Disco duro 2,1, CD 32x Monitor 14" 

GARANTIA 1 AÑO COMPONENTES 

99.900 

GARANTÍA 1 AÑO COMPONENTES 

Caía semi-torre ATX 

Placa Intel SEATTLE ¡440-BX 

T gráfica AGP S3-Virge GX/2 4Mb 

T sonido Sound Blaster PCI 128 

Disco duro Funtsu 4 3 U-DMA2 

CD-ROM LG-GoIdStar 32x 

Disquetera Sony 3 5 
Memoria 64 Mb SDRAM (¡00) 

Monitor GoldStar LG-55Í 15" 

Ratón Genius NetMcuse PS2 

Micrófono, Teclado mecánico 

Altavoces Creative FourPoint 
(Subwoofer + 4 satélites) 

Pack Software 

GARANTÍA 3 AÑOS COMPONENTES 

Celeron "A” 
128 Kb. Caché 

ESE tWZ-119.900 
300 mz-109900 
300IWZ-139900 
333 ñHZ-139.900 

ye^H 

ye'^A 

v\ 

yet4 

333 0HZ-199.900 
350 ñHZ- 009.900 
HOOñHZ- 099.900 
H50 mz- 019.900 

[ Garantía 3 años en mano de obra ] [ Sistema operativo no incluida] [ Windows 98, con licencia y manuales 15.800 ptas. 

’m m 
felfeas-- 

El cutq-l 
l<¿. I ATLAS j 

DEL 1 
MUNDC 

i Fvcicl»pe.i(/fa 'I 
SALVAT Inglés n-i 

Con tu equipo llévate 
GRATIS 

todo este software<’> 
; 

Anyware 

Intemer jwíndows95 

s — I LiLJS 

ACELERADORAS IMPRESORAS íiwmm ■»&; 

MAXIGAMER 3Dfx 4MB 14 990 

MONSTER 3D 4MB 14 990 

MONSTER 3D II 8MB 29 990 

MONSTER 3D II 12MB 39 990 

MAXIGAMER PHOENIX 24 990 

MAXIGAMER VOODOO2 12MB 32 990 

CREATIVE 3D BLASTER 12MB 38 900 

MIRO HIGHSCORE 12MB 44 990 

EPSON STYLUS 440 

EPSON STYLUS 640 

EPSON STYLUS 740 

HP 420 

HP 720 

HP 690 c 

HP 690c PLUS 

25 990 

33 990 

47 990 

19 990 

42 990 

27 990 

32 490 

GENIUS COLOR PAGE VIEW 10 490 

PRIMAX COLORADO D 9600 9.900 

PRIMAX COLORADO D 19200 16.900 

PRIMAX JEWEL 22 990 

PRIMAX PHODOX 29 500 

POCKET TELUNK 33 6 12 990 

SUPRA 56K INTERNO 12 490 

SUPRA 56K EXTERNO PRO 19.990 

US ROBCTICS 33 6 INT. (56K) 17 990 

US ROBOT1CS 33 6 EXT (56K) 25 990 

56K MESSAGE PLUS 32 990 

REGRABADORAS VIDEO-CONFERENCIA ■ SONIDO ■ DVD 

TRAXDATA 

2x2x6 IDE INTERNO 49 990 

2x2x6 PARALELO EXTERNO 59 990 

4x2x6 SCSI INTERNO 84 990 

4x2x6 SCSI EXTERNO 99 990 

WEBCAM II PUERTO PARALELO 17 900 

WEBCAM II USB 17 900 

SONY (OEM) 18 990 

MAXI SOUND DYNAMIC 3D 12.990 

HOME STUDIO PRO 41 990 

SOUNDBLASTER 16 5 900 

SOUND BLASTER PCI 128 11 900 

SOUND BLASTER AWE 64 GOLD 25 900 

PC DVD BLASTER 5x CONS 

PC DVD ENCORE Dxr2 38 900 

KIT DVD MAXI THEATRE 48 990 

KIT DVD NITRO 49 990 

MEMORIA ■ DISCOS DUROS 
SIMM! 6MB EDO 2 990 

DIMM SDRAM 32MB 6 990 

DIMM SDRAM 64MB 15 990 

DIMM SDRAM 128MB 29 990 

3 AÑOS DE GARANTIA 

3 2 (OEM) 22.990 

4 3 (OEM) 26 990 

6 MESES DE GARANTIA 

3 2 FUJITSU 26,990 

4 3 FUJITSU 28 990 

30 MESES DE GARANTIA 

SVGA 
S3 VIRGE 4MB PCI 

5 490 

CREATIVE EXXTREME 

17 900 

INTEL EXPRESS 3D AGP 2x 8MB 

17900 

SOUND BLASTER UVE! 

PLACA 
440 LX (BABY AT) 15.990 

440 LX (ATX) 15990 

6 MESES DE GARANTIA 

INTEL SEATTLE 29990 

INTEL MUAI 29 990 

3 AÑOS DE GARANTIA 

34 900 

CD-ROM 
32x OEM 

3óx OEM 

LG 32x 

GENIUS 3óx 

8 990 

9.990 

9 990 

8 990 

PARA AMPLIACIONES DE ORDENADORES TECNOWAVE 

CONSULTAR CON EL PUNTO DE VENTA 

WáEMdlM 
BULK 215 

TRAXDATA SoftpackílO u.) 2 450 

TRAXDATA REGRABABLE 2 290 
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SCANNER PRIMAX COLORADO DIRECT (9.600 DPI) 

Resolución óptica: 300*600 ppp; resolución por soft: 

9600*9600. De simple pasada, interface a puerto paralelo 

bidireccional, reconoce EPP y ECP. 30 bits/pixel (en color, 8 
bits por pixel). Peso 5 Kg. 

2 AÑOS DE GARANTÍA 

SCANNER PRIMAX COLORADO D600 (19.200 DPI) 

Al explorar hasta 19200 dpi extrapolado, se obtienen 

ampliaciones nítidas incluso de las imágenes más pequeñas. 

A 30 bits, el color es capturado a la misma profundidad que 

en la Imagen original. Resolución óptica 600*1200 y 

extrapolada 19200*19200. Incluye software de OCR. 

2 ANOS DE GARANTÍA 

H^SCANNER PRIMAX PROFI (19.200 DPI) 

Escáner SCSI a 30 bits rápido y asequible para usos 

profesionales Capaz de explorar una página entera 

en formato A4 a 300 dpi en poco más de un minuto 

Explora imágenes más pequeñas hasta 1200 dpi con 

extraordinaria nitidez y separación de colores 

2 AÑOS DE GARANTÍA 
• m 
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JOYSTICK 
GENIUS GAMEPAD 

G-07 MAXF1RE 
GRAVE 

9990 839‘. 
ROLSTICK + RAllY 
CHAMPI0N5H1P 

S 990 5995 

18990 899 90 89990 

EDUCATIVOS 
CONTAR Y BESASTRE 
AGRUPAR guAATlf.O 

88 990 

JUEGA CON LAS 
MATEMATICA 

SátenMlicas1® 

CO 9900 00 9 900 
JUEGA CON LOS MUPPETS EN 

LAS PALABRAS LA ISLA DEL TESORO 

CO 9900 
M. PUZZLE MUNDO 

DEL MOTOR 

CO 1998 

* 

CO 9900 CO 9900 CO 9900 

INTERNET 
KIT INTERNET MERIDIAN 

* 

UTILIDADES 

GRAVIS 
THUN .IRDII tr 

GRAVE 
X TÉRMINATOR 

8990 8 990 
SIDEWINDER WHEEL 

FORCE FÉÉDBACK 

8390 

T-LEADER3D 

9990 
THRUSTMASTER 

ATTACK THROTTLE 

5 99C 45 00 

THRUSTMASTER 
MILLENIUM 3D INC. 

9990 

THRUSTMASTER THRUSTMASTER 
RACE 3D TOP GUN 

3390 

OBRAS 
COMO FUNCIONAN CRÓNICA DEL 

LAS COSAS 2.0 
0avt ti macal l ay gr 

CD B.900 

ENC. DE LA 
CIENCIA 2.0 

(— 
{.íenc'ooj 

SIGLO XX_ 

_ . . B 
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' >l m 

frx.» 
cd cons. 

ENC. DE LA 
NATURALEZA 2.D 

AL 
1ÍIMU 

» | 
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DE CONSULTA 
EL CUERPO I NCARTA 99 + 

HUMANO 2¡0 ATI 

1990 

ENCARTA 99 
ATLAS MUNDIAL 

CD 19900 CD 9990 

CD 8900 

ENC. DEL ESPACIO ENC. MULTIMEDIA 

Tutofial de navegación. Internet, occeso por InFovia Instalador para Windows 3.X, 95 y NT Buzón de correo incluido, espacio de 

W i 2Mb para Web personal y todos los servicios: neWí, cbaf, FTP Versión completa de Microsoft Internet Explorer 4 O y todos sus 

componentes adicionales. Outlook Express Netmeeting, Front Page Express, NetSbow. Asistente publicoción WEB Decenas de 

programas de dominio público y sbarewore Incluye esta» demos totalmente jugableK Age of Empires, Hollywood Monster. 

. Golf 30, Puzzle Colledion, Relum of avade, BUGS, Cióse Comba?, Cióse Combo? 2, Hell Bender, Microsoft Bus, Monsfer Trvck 

Madness, NBA Pul! Court Press, Microsoft Kids Plus! for Kids, Creative Writer 2,3D Movie Moker, Microsoft Publisher 97, Chaos 

IslonJ: lielosl Wortí, Juros* Fort II. CONEXIÓN 3 MESES COMPLETO 2 SDD 
CONEXIÓN ANUAL COMPLETO 9. SDD 

CD 8900 

GUIA MEDICA DE 
LA FAMILIA 

Guía t 
Médica 
Familia 
EK 
a» 

CD 8 900 

TALK TO ME INGLES 
CURSO COMPLETO 

Y EL UNIVERSO SALVAT 98 

CD 8900 

a.-e tsl 

CD 8900 

EnactopvjQ 

SALVAT 

CD 19900 

MI INCREIBLE 
CUERPO HUMANO 

Cuerpo 
Humanó ¡ 

' 

1 
CD 1900 

IDIOMAS 
CD 9.900 

JUST AUDIO LINUX DEVELOPER S 
REC0RD1NG STUD10 RESOURCE AUG. 97 

•"HSW* 

CDÍ 995 

PICTURE ITI 99 

MONEY 99 
PANDA 

ANTIVKUS HOME 

TELL ME MORE 
INGLES 

WT 

Xntlvirus 
CO 5.B00 

WINDOWS 98 

V. 
Inglé 

993O 
TALK TQ ME 

INGLES 

MI 

:A 
I ngié» 

COY 900 CO 9 990 CD339DC CD 10.900 

ViMmwse 

CDP99S 

AVANZADO 9990 
¡NTERMEDIO 
PRINCIPIANTE 3990 

/ 

AVANZADO 1990 
INTERMEDIO 
PRINCIPIANTE 
NEGOCIOS 8990 

TALK TQME 
ALEMAN 

|Atem 

AVANZADO 9.990 
INTERMEDIO 
PRINCIPIANTE 9.990 

CD 19990 

MI PRIMER 
DICCIONARIO 2.0 

Mi Frimutjll 
IPiccionatjcij 

jíli bemol ■, 
Al"ánantA 

V2 
CD 9900 

TELL ME MORE 
ALEMAN 

IHíP- 
iTVMA 

AVANZADO 1.990 
NTÍRMEDIO £.990 

PRINCIPIANTE 6990 

TALK TOME 
FRANCES 

AVANZADO J.990 
INTERMEDIO 
PRINCIPIANTE 6.990 

TALK TOME 
TALIANO 

lk i\ 

m 
|Fr ©• 

AVANZADO 9.990 
INTERMEDIO 3.930 
PRINCIPIANTE 3.930 

|ltai' no 
AVANZADO/ 
NEGOCIO: 990 
PRINCIPIANTE _ 
INTERMEDIO 3 990 
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CD 7495 

CD £.495 

COUN Me RAE COMBAT FLIGHT 
RALLY SIMULATOR 

EMERGENCY 

CD 5.995 

FLIGHT 
<.LMULATOR'98 

MKVpi ADE 

CD £.735 

DOMINION STORM 

URBAN ASSAULT 

COMMANDOS: 
BEHIND ENEMY UNES 

CONSUMÍ 

CD 6195 
El juego español n2l en 

Europa. 3D de más de 350 
edificios, estructuras, 

vehículos y armas de la 2g 
Guerra Mundial. 20 misiones 
con escenarios objetivos y 
desafíos variados. Controla 
más de 40 clases de tropas 

EXPEDIENTE X 

CD 8.495 
El juego original de la serie. 
Nueva tecnología capaz de 
reproducir con exactitud el 

ambiente y los escenarios de 
la serie. Investiga pistas y 
evidencias. Entrevista a 

testigos. Relaciónate con los 
personajes de la serie a lo 

largo de 7 CD's. 

TRIBAL RAGE 

© 
CD 8.395 

Estrategia en tiempo en la 
que has de conseguir créditos 
con los que construir unidades 
y guerreros para completar 
misiones y campañas, en las 
que, a partir de un territorio, 

debe conquistarse 
el mapa completa. 
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AGE OF EM PIRES 

■ 
O 
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© 
CD 3835 
Domina el mundo 
conquistando las 

civilizaciones enemigas, 
descubriendo sus secretas o 
acumulando riqueza. Sigue 
una de estas vías para crear 
la civilización más poderosa 

de la tierra. 

HEROES OF 
MIGHT & MAGIC II 

CD 8.335 
Lord Ironfist ha muerto y el 

Reino ha caído en una guerra 
civil a manos de sus Fijos. 
Morir en la hoguera puede 
ser el precio por controlar las 
tierras y ser el sucesor del 

trono. 3 personajes nuevos y 
docenas de escenarios. 

REDLINE RACER 

A velocidad de relámpago y 
con unos gráficos 

hiperrealistas te llevará a una 
experiencia vertiginosa jamás 

vivida anteriormente. 
6 atmósferas con 10 circuitos 

diferentes. Escoge entre 8 
motos y 16 corredores. 

edidosBíBCTtelEi'ono 
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BROKEN SWORD 
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TOMB RAIDER ♦ 
UNFlNISHED BUSSINES TOP GUN 

CD 8335 

WORLD 
FOOTBALL 98 

X-COM 
APOCALYPSE 
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REACION NUEVOS CENTROS MAIL Si eres un profesional del sector 

quieres formar parte de nuestra red de franquicias, I llama al: 91 3 802 892 
A CORUÑA SanHopo ALAVA Vitoria ALICANTE Benidorm 

AV. DE LOS LIMONES 2 
ED FUSTFR UPITEP 

TEL 965B1S1B8 

BARCELONA Manresa BARCELONA Matará BARCELONA Sabadell 

¡ 
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C E OLIMPIA. LOCAL ID 
E/ ANGEL GUIMERA, 21 

TEL 93$ 721064 

C.C LA PLATA, LOCAL 7 
AV CASTILLAYLEON 

TEL 547 222717 

LA RIOJA Logroño 

BARCELONA Bodolono BARCELONA Badalona 

MADRID Mójtole* 

lí jp 
MADRID Pozuelo Alareón MADRID Torrejón 

C.C. PICASSO. LOCAL 11 
C/CONSTITUCION. 15 

TEL. 91fl 520387 

C.C BURGOCENTRD II LOCAL 25 
AV COMUBIDAD DE MADRID 37 

TEL *1637*703 

TU] 
F»ROXIIVIA 

APERTURA 

MALAGA Fuenqirola NAVARRA Panplono PONTEVEDRA Vigo 

CC ALMU2ARA, L0C-Z1 
C/REAL SAI 

TEL 821 463462 

C. C. LOS ARCOS LOC. R 4 
AV ANDALUCÍA, Sfl 

TEL 064 E75223 

* 

; c. plaza maior, local «- 

BJESá 
V ZCAYA Las Aren 

-.«TiC 
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ZARAGOZA 
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Tu pedida de forma sencilla 

¿Cómo realizar tu pedido? 

Por Telefono 

CUPON DE PEDIDO 
Deseo recibir los artículos que detallo a continuación, 
con la forma de pago y envío que también señalo. Camino de Hormigueras, 124. 

Portal 5, 5B F • 26u3l Madrid 

Uama al 902 17 18 19 de Lunes o Viernes de 10.30h o 20h. y los Sábados de 10.30h 

a 14h. Nuestro persona; del Servicio de Atención al Cliente te facilitará la realización 

de tus pedidos y te resolverá cualquier duda que tengas sobre precios, características o [ 

disponibilidad de los productos. I 

Por Fax 

Disponible a cualquier hora todos los dios de la semana. Rellena el cupón y envicio con todos f] 

sus datos al número defax: 913 803 449 

SISTEMA DESCRIPCIÓN UDS. PRECIO TOTAL 

1 ■■ 

i 

Los datos 

Por Internet 

También puedes realizar tu pedido a través de Internet. Conéctate con nosotros y realiza 

cómodamente tus pedidos. ped¡dos@centromaiLes 

aistro de la 
--algún dato, 

--- ..ww—w ww. al Cliente, teléfono 902 
17 18 19, o escribir una carta a la dirección arriba indicada. Señala 
si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ) 

Envía por Transporte Urgente 
España peninsular 750 ptas 

Baleares 1.000 ptas 

IMPORTE TOTAL 

¿Cómo recibir tu pedido? 

Por Transporte Urgente 
I 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pdido. Para ello ponemos a tu disposición 

un servicio de Trcnsporte Urgente gracias al cuál podras reábir tu pedido en un plazo aproximado 

de 48/72 horas El coste de este servicio -en el que está incluido también el embalaje, y el 

seguro-es: «España peninsular 750 ptas. 

• Baleares 1.000 ptas. 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 pías EL PORTE ES GRATUÍT0 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes dinero 

ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 
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consultorio 

Duda sobre 
regrabadoras 

En la revista numero 70 publicasteis el 

articulo sobre grabedoras y regraba¬ 

doras de CD, asi como unos pequeños 

programas para poder hacer copias con 

dichos aparatos. Yo poseo la Philips CDD 

3610; la cual, en dicho articulo, la consi¬ 

derasteis el producto recomendedo de 

PCmanía por considerar que era la mejor 

de toda la comparativa o por lo menos la 

más equilibrada. 

Mi pregunta o duda es si habéis llegado 

a utilizar el programa «DAO» que viene 

en el CD-ROM. 

Si la respuesta es afirmativa me gustana 

que me dierais un poco mas de informa¬ 

ción sobre este programa puesto que 

después de miles de intentos para lograr 

que mi regrabadora saliera andando, 

todos han resultado fallidos. Si no es 

mucha molestia tes agradecena mucho 

que me remitieran los parámetros emple¬ 

ados para poder hacer funcionar la 

regrabadora. Les mando un saludo muy 

cordial e invitándoles a que sigan con 

esa linea tan ascendente de tipo de 

revista apta para cualquier publico y de 

muy buena acogida. 

a Sergio L. Cebolla 

Si algo caracteriza el programa al que 

haces referencia es que no requiere 

prácticamente ninguna configuración 

avanzada. Durante el proceso de ins¬ 

talación, detecta el dispositivo graba¬ 

dor instalado y se prepara para traba¬ 

jar y comunicarse con él. 

Si lo tuyo es un problema de configu¬ 

ración, te remitimos a los manuales de 

la grabadora y del programa de gra¬ 

bación. Si no resulta, y esto es algo 

que hemos descubierto en persona, 

desinstala todo por completo y vuelve 

a empezar paso por paso y prestando 

la máxima atención. Muchas veces el 

mismo usuario no sabe descubrir un 

problema porque se obsesiona con la 

situación y no descubre su error. 

Si es un problema de grabación, te re¬ 

comendamos eliminar todos los fac¬ 

tores de riesgo que pueden hacer pe¬ 

ligrar una grabación: reduce la 

velocidad al mínimo, graba primero 

los datos al disco duro, desactiva to¬ 

dos los programas que trabajen en se¬ 

gundo plano (también los salvapanta- 

llas), y utiliza CD-ROM de alta calidad. 

No descartes un fallo de fábrica en la 

propia grabadora, pues son dispositi¬ 

vos de precisión en los que pueden 

surgir innumerables problemas. 

Lio con las resoluciones 

i Quisiera que me resolvierais una duda, < 

que nadie Babe resolverme... y que me 

tiene dandDle vueltas y vueltas. He leído 

la comparativa de monitores de 15 pul¬ 

gadas... Yo he comprado recientemente 

un monitor de 17 ", concretamente un 

Mitsubishi Diamond Pro 700, paro hay 

algo que no tengo del todo claro. 

Mi monitor tiene una frecuencia de 

refresco horizontel de 30-95 KHz, y verti¬ 

cal de 50-152 Hz, lo que ie parmite llegar 

i a su resolución máxima, 1600'*1200 a 75 

Hz de refresco. 

La terjeta de video, una Winfast 3D L2300 

AGP, también parmite utilizar estas fre¬ 

cuencias de refresco. Por lo tanto yo 

puedo, por características técnicas, utili¬ 

zar mi monitor a 100 Hz a 800*600 que es 

la resolución que normalmente utilizo. 

Pero, los estándar VESA creo que indican 

como resolución maxima 75 Hz, y como 

mucho en la publicidad de los fabrican¬ 

tes de monitores indican una frecuencia 

máxima de 85 Hz, aunque, a menudo 

puedan superar técnicamente estas fre¬ 

cuencias en las resoluciones inferiores. 

Es por esto que me pregunto, si es perju¬ 

dicial, para la vista o para el monrtor el 

utilizar frecuencias de 100 Hz, o si conlle¬ 

va alguna mejora (en teoría no son los 

100 Hz una imagen totalmente estable y 

líbre 100 % de parpadeo9). 

refresco? ¿Danana al monrtor el uso per¬ 

manente de esta frecuencia (800*600- 

100Hz)9 ¿Se pierde calidad o nitidez, o 

no debena? 

£L Ernesto Pérez 

Ignoramos qué publicidades "reba¬ 

jan" las características técnicas de 

sus productos Es una política muy 

poco habitual; más bien es todo lo 

contrario y suelen potenciar los bue¬ 

nos factores y olvidarse por completo 

de los negativos. 

Los 100 Hz que comentas no están al 

alcance de cualquier aparato. Sólo 

los de tecnología más alta pueden 

llegar a esas cotas de refresco, que, 

si conoces la publicidad de televiso¬ 

res, garantiza "imágenes libres de 

parpadeos, poco agresivas para la 

vista..." Para el mundo de los moni¬ 

tores sucede lo mismo. No hay que 

equivocarse: lo más interesante no 

tiene por qué coincidir con lo míni¬ 

mamente recomendado. 

Los 100 Hz es lo "máximo" a lo que 

se puede aspirar, los 75 es lo que re¬ 

comiendan los expertos, incluidos los 

de VESA. Al ajustar la frecuencia de 

refresco en 100 Hz no está haciendo 

nada perjudicial para tu equipo, todo 

lo contrario. Las ventajas son visibles 

desde el primer momento. 

¿Por qué se recomiendan los 75 Hz 
de refresco? 

¿Por qué se recomiendan los 75 Hz de 

Para comprobar esto puedes hacer 

una pequeña prueba, siempre que 

los controladores de vídeo de tu sis¬ 

tema te permitan hacer cambios sin 

reiniciar el equipo. Escoge una reso¬ 

lución baja (640 x 480) y ajústala en 

la más baja frecuencia permitida -60 

o 55 Hz- fíjate detenidamente y au¬ 

menta a la frecuencia inmedia¬ 

tamente superior. No hace falta ser 

un magnífico observador para des¬ 

cubrir los incrementos en la calidad 

de la imagen cada vez que sube la 

tasa de regeneración. 

La compatibilidad 
de Windows 98 

Poseo el compilador Turbo C para 

Windows 95. Es un entorno de desarrollo 

a 16 Bits y no estoy seguro si podre utili- 

zarto en Windows 98. 

Un programa de 16 Bits ¿puede ejecutar¬ 

se en un sistema operativo de 32 Bits9 

¿Mantiene Windows 98 alguna compta- 

bitidad con Windows 95, es decir, los pro¬ 

gramas y aplicaciones que aparecieron 

para este, se pueden ejecutar en 

Windows 98? 

¿Cuál es el proceso para crear una apli¬ 

cación multimedia9 

¿Es recomendable actualizaciones a 

Windows 98 si no se tiene ningún ínteres 

en Internet9 

¿Cómo se compnmen y descomprimen 

tos ficheros con AR1 y ZIP en Windows, 

es decir, como los puedo comprimir y 

descomprimir9 ¿Podríais inciuir estos 

programas compresores en el CD? 

Maite Sánchez 

Menudo bombardeo. Si te descuidas, 

tú sola le encargas de llenar la sec¬ 

ción con tus preguntas. A continua¬ 

ción, pasamos a contestarlas espe¬ 

rando resolver tus dudas. 

1. Tranquila, Windows 95/98 tiene una 

346PC manía 



arquitectura basada en MS-DOS aun¬ 

que su aspecto gráfico sea idéntico a 

Windows NT. Podrás ejecutar tu pro¬ 

grama compilador sin problemas. 

2. Por lo tanto, y esta respuesta se 

contesta con la anterior, se pueden 

ejecutar programas de 16 Bits en un 

sistema operativo de 32 Bits. 

3. La compatibilidad entre Windows 98 

y Windows 95 es absolutamente total, 

100% y sin conflictos puesto que se 

han mejorado los drivers, el aspecto 

gráfico y el diseño interactivo de las 

aplicaciones para una mejor intuitividad. 

opcion Suspender del menú Inicio de 

Windows 95 se supone que aparte de 

"bloquearse" el sistema y pasar a míni¬ 

mo consumo de energía, el monitor ten- 

dna que ponerse en "power-by", para 

que al pulsar una tecla o mover el ratón 

volver a encenderse. Pues bien, antes sí 

. que lo hacia, paro por una extraña razón 

ya no lo hace, el sistema se "bloquea" 

paro el monitor sigue encendido como bí 

nada, ¿que debo hacer para que vuelva 

a la normalidad? Dispongo de «Microsoft 

Internet Explorer 4.01 SP1» que disteis 

con el numero 71 de la revista. Mi según- 

¿Por qué tienen la manía de desaparecer 
los iconos de la barra de herramientas? 

4.Para crear una aplicación multime¬ 

dia puedes hacer uso de interesantes 

herramientas de autor tales como 

«Neobook» o «MacroMedia» con las 

que realizamos el CD de portada o el 

menú de la revísta. 

5.Siempre es recomendable actuali¬ 

zarse por todas la ventajas que con¬ 

lleva (anula la aparición de fallos, me¬ 

jora la compatibilidad, aumenta el 

rendimiento...). Aunque Internet no te 

interese, el sistema operativo Win¬ 

dows 98 no es un sistema "para Inter¬ 

net" como muchos creen. Windows 

98 es la llave que deberá manejar to¬ 

do usuario antes de encontrarse con 

Windows 2000, el sistema operativo 

del segundo milenio. 

6.Para comprimir y descomprimir fi¬ 

cheros ARJ y ZIP debe utilizarse los 

programas pertinentes o, en su de¬ 

fecto, un programa como «WinZIP» 

que se distribuye en modalidad Share¬ 

ware desde su página Web, el cual 

permite trabajar con varios formatos 

de compresión. 

Características 
que desaparecen 

Ante todo daros mi mas sincera felici¬ 

tación por la reviste. Os escribo para 

haceros un par de preguntas técnicas, o 

por lo menos eso creo. Al ejecutar la 

da pregunta es ¿por qué tienen la manía 

de desaparecer los iconos de la barra de 

herramientas?, ¿hay alguna manera de 

hacer que no desaparezcan? 

Raúl Gómez 

Gracias por tus felicitaciones, Raúl. 

Nos comentas que la opción de sus¬ 

pender del menú Inicio no te funcio¬ 

na de forma correcta ya que el moni¬ 

tor no se apaga como debiera. 

Puede deberse a la opción que se 

encuentra en Configuración / Panel 

de Control / Pantalla / Configuración 

/ Cambiar monitor. Quizás esta op¬ 

ción no esté seleccionada y por ello 

el monitor no realiza su función de 

apagado. Debes tener en cuenta 

que el monitor cumple esta norma y 

según sea el caso seleccionar o no 

j esta opción, pero si tu monitor no 

cumple esta norma no podrás sus¬ 

pender tu equipo. Respecto a la de¬ 

saparición de los iconos, debe suce- 

derte cuando surge algún error en tu 

equipo y aceptas. Entonces los ico¬ 

nos desaparecen; esto es debido a 

que la función Explorer se reinicia, 

pero no carga los iconos con sus 

programas residentes. Para esto no 

hay ninguna solución, únicamente 

reiniciar el equipo y esperar a que 

Microsoft lo tenga en cuenta para 

actualizaciones posteriores. B 
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DESCUENTO 

Incluye dos tarjetas Maxi G-amer 

3D2 PCI de 8 Mb. Instálalas 

en modo Sil y consigue la 

máxima aceleración posible 

con las 16 Mb aplicadas 

a la doble textura. 

Compra 
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SOLO PENÍNSULA ¥ BALEARES 



Se acerca el siglo XXI, y en contra de lo que artistas, 

videntes estéticos y otros individuos pudieran 

predecir, la línea de productos sigue una moda-retro 

que se inspira en los años 70. También modernos 

artilugios como ordenadores portátiles, una oficina 

portátil y un revolucionario método de transporte se 

reúnen este mes en Lo Último. 

Lo más 
pequeño 
Hace muchos años, cuando 

Kaz Toyosato diseñó el pri¬ 

mer walkman de Sony, se 

realizaban copiosas preguntas acerca 

de su posible uso... Pensaba a qué ti¬ 

po de persona le gustaría llevar unos cascos por la calle para escuchar la radio Tras 15 años, un dise¬ 

ñador de Xybernaut lanza al mercado un ordenador portátil que trabaja con un monitor con acople pa¬ 

ra la cabeza a modo de gafas. El aparato en cuestión es un Pentium 266 MHz que puede alcanzar 

hasta 128 Megas de RAM Ninguna aplicación comercial se resistirá a este manejable ordenador que 

puede ser visualizado con unos cómodos auriculares en lugar de en una pantalla plana 

Los patines a motor nunca han tenido mucho éxito entre el publico De 

hecho, en ellos no se guardaba un equilibrio que asegurase la integri¬ 

dad física de la persona que circulaba con ellos, consumían mucho 

combustible y eran bastante pesados. 

Zappy un mini-scooter destinado al transporte por la ciudad, promete romper con 

todos los patines del mercado, ya que puede alcanzar 25 kilómetros por hora y no 

consume combustible alguno ya que posee una batería eléctrica que dota al vehículo 

de una autonomía cercana a los 12 kilómetros. En definí 

tiva, un peculiar vehículo que puede imponerse en los 

pequeños traslados por ciudad gracias a su nula conta 

minación y al bajo riesgo de accidente como conse¬ 

cuencia de su estudiada estabilidad. 

Patín eléctrico 
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Dime por dónde ando 

Uno de los inventos más 

útiles y futuristas que 

han pasado por nues¬ 

tros ojos. Avstar es un sistema de 

navegación para el coche que se co¬ 

loca bajo el asiento del conductor y 

conoce las órdenes del conductor Cuando éste es¬ 

tá cansado y no encuentra una calle que busca desesperadamente, Avstar 

le informará de su situación actual y lo que tiene que hacer a continua¬ 

ción. De gran utilidad para transitar por ciudades como Madrid donde 

existe un alto grado de tráfico y la circulación supone un engorro para 

los conductores y taxistas. Buscar los mejores atajos ya no es problema 

gracias a este artefacto que, lejos de ser una utopía, acabará instalado en 

todos los automóviles en unos cinco años. 

La oficina portátil 
Por qué los ejecutivos tienen que relegar su trabajo concienzu¬ 

do y profesional a sentarse en cualquier lugar y abnr el portá¬ 

til sujetando los bolígrafos en la oreja? Con WorkPad se aca¬ 

bó el depender del lugar para trabajar, pues el completo estudio y 

equipo que componen este accesorio hacen de cualquier portátil una 

oficina móvil que nada tiene que envidiar a las tradicionales. 

Además de incluir varios compartimentos para el al 

muerzo, los discos y los CD-ROM, los bolígrafos y 

permanentes, Shaun Jack- 

son Design ha creado un 

material especial para que el 

equipo no resbale hacia los 

lados, pudiéndolo re¬ 

posar en las rodillas es¬ 

tando sentado normalmente 

El diseño 
al poder 

El diseño de los productos audiovisua¬ 

les en la época acid solía ser anguloso 

y plateado, los bordes punzantes y los 

botones grotescos. El diseño ha cambiado mu¬ 

cho pero en la mente de numerosos diseñado¬ 

res aún quedan resquicios de moda-retro co¬ 

mo fuente de su experimentación artística. 

Basándose en ella han surgido nuevas piezas 

de grandes compañías como Technics. Su mi- 

nicadena SC-HD55 recuerda los viejos tiem¬ 

pos de finales de mediados de los 80, pero no 

olvidan la ergonomía y posibilidad de un apa¬ 

rato del nuevo milenio: 25 W de amplificación 

por canal, reproductor de CD, conexión a 

Dolby Surround .. Un potente equipo que de¬ 

corará cualquier hogar puesto a la moda que 

impera en este final de milenio. 

Arte de cine 
El plasma comienza a imponerse seriamente en 

los hogares de todo el mundo. Japón es la ave¬ 

zada de oro y su avance continúa sin desdicha, 

tal y como muchos habían pronosticado hace tiempo. 

Este modelo 42PW9982 de la firma Philips es el pri¬ 

mero que posee una pantalla de plasma de 42 pulgadas, 

teletexto de alta definición e incorpora una salida para 

amplificador Dolby Pro Logic que no le hace mucha justicia al conjunto global 

del equipo Toda una pantalla de cine para disfrutar de las mejores películas en ca¬ 

sa y que respeta la línea artística que los diseñadores de hogar quieren imponer 

para la próxima decada. 

Accesorio 
definitivo 

Existen numerosos accesorios para la con¬ 

sola de videojuegos reina del mercado: 

Sony Playstation Parece que todos estos 

accesorios no son nada comparado con Playsta¬ 

tion Glove. un controlador para juegos cuya ergo¬ 

nomía y diseño evitan el molesto dolor en muñecas y dedos que suele aparecer tras una dura 

sesión frente a un videojuego movido La posición de las manos ha sido profundamente es¬ 

tudiada y la frase de “se ajusta como un guante” es la más apropiada, ya que no es ni más ni 

menos que un guante fácil de colocar y tremendamente cómodo de manejar. El que sea ina¬ 

lámbrico es una característica más atractiva ya que el movimiento de la mano o la lejanía del 

jugador con respecto al monitor o televisor será la que el usuario determine, no la que im¬ 

ponga el cable del pad 
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más inf(o)rmac 

Acer Ibérica 

Tel: 902 202 323 

Frederic Mompou 5,6o 4° B 

08960 Sarit Dust Desvem 

(Ba¡ celona) 

Adobe Systems Ibérica 

Tel: 93 467 70 30 

Provenza 288 pral 

08008 Barcelona 

AMD 

Tel +41-22-7880251 

Corporate Communications 

Europe 

Geneva Switzeriand 

Anaya Interactiva 

Tel 91393 8800 

Duan Ignacio Lúea de Tena 15 

28027 Madrid 

AND Publicaciones 

Electrónicas SL 

Tel: 93 425 54 46 

Entenya 61. 5o 1° 

08015 Barcelona 

Arcadia 

Tel: 91 561 01 97 

P° de la Castellana 52 

28046 Madrid 

ATI Agency Spain 

Tel: 91 7102023 

C Gobelas, 19, 2° 

28023. Madrid 

AutoDcsk S A. 

Tel: 93 480 33 80 

Constitución 1, Planta 4 

08960 San Just Barcelona 

Batch-Pc 

Tel: 902 192 ¡92 

Cabo de Trafalgar 57-59 

28200 Arganda (Madrid) 

BMG Interactive 

Tel: 91 3880002 

Avda de los Madroños 27 

28046 Madrid 

Boeder España, S.A 

Tel: 91 6586744 

C/ Lanzarote 11 Nave 11 

28700 S. Sebastián de los 

Reyes 

Madnd 

Bull 

Tel: 91 393 93 93 

Sede Social P Doce Estrellas 2 

Campo de las Naciones 28042 

Madnd 

Canon España 

Tel: 91 5384500 

CD World 

Tel: 902 33 22 66 

Centro Mail 

Tel: 902 17 18 19 

Sta M de la Cabeza 1 

28045 Madnd 

CIOCE 

Tel: 93 419 34 37 

Numancia, 117 121 pl Ia 

08029 Barcelona 

ColorSpan Europe LTD 

Tel: +31 (0)23 5622000 

Bijlmermeerstraat 32 2131 HC 

Hoofddo p The Netherlands 

Comelta 

Tel: 91 766 35 89 

Cardenal Marcelo Spinola 42 

28016 Madrid 

Corel International Corp 

Tel: 93 582 45 75 

Pare Tecnologic del Valles 

08290 Cerdanyola del Valles 

(Barcelona) 

Creative Labs 

Tel: 91 662 51 16 

Cyrix 

Livry Gargan Strabe 10 

D 82256 Furstenfeldbruck 

Germany 

Dinamic Multimedia 

Tel: 902 480 482 

DMJ 

Tel: 913198562 

C! Marques de Riscal 2,1° 

Izqda 

28010 Madrid 

El System 

Tel: 91468 02 60 

Fray Luis de León 11-13 

28012 Madnd 

Electronic Arts 

Tel: 91 304 78 12 

Rufino González 23bis 

28037 Madrid 

Epson 

Tel: 91 7668800 

Guillemot 

Tel: 93 544 1500 

Cria de Rubí, 72-74 

Ático 08190 Barcelona 

Hitachi Europe 

Tel: 91 767 2782 

HP 

Tel: 91 631 16 00 

Ctra de la Coruna Km 16 500 

28230 Las Rozas (Madrid) 

Infogrames Ibérica 

Tel: 91 329 42 35 

Arrestaría s/n nave 12 

28022 Madrid 

Intel Corporation Iberia 

Tel: 913082552 

P° de la Castellana 39 

28046 Madnd 

Kodak 

Tel: 900984485 

LaCie 

Tel: 91 44027 70 

C: Rufino González 32 

28037 Madrid 

Logitech 

Tel: 93 419 11 40 

Nicaragua 48, 2° Ia 

08029 Barcelona 

Lotus Development Ibérica 

Tel: 93 306 56 00 

Avda Diagonal 615, 2"C 

08028 Barcelona 

McGraw Hill 

Tel: 91 372 8193 

Basauri 17, 1SPI (Edificio 

Valrealty) 

28023 Aravaca (Madrid) 

Micrografx Ibérica 

Tel: 91 7103582 

Plaza de España 10, Esc D 1°C 

28230 Las Rozas (Madnd) 

Microsoft Ibérica SRL 

Tel: 91 8079999 

Ronda de Poniente 10 

28760 Tres Cantos (Madrid) 

Netscape 

Tel: 91 555 7801 

P° Castellana 93 

28046 Madrid 

New Software Center 

Tel: 91 35929 92 

Pedro Mugutuza 6,1° 

28036 Madrid 

NewTek 

Tel: 9130768 93 

C/ Ochandiano, 8 2° 1. 

28033 Madrid. 

OKI Systems Ibérica 

Tel: 91 343 16 61 

P°de la Habana 176 

28036 Madrid 

ó n 

Packard Bell NEC Ibérica 

Tel: 91 722 69 00 

Ci Cardenal Marcelo Spinola 42,2° 

28016 Madrid 

Panda Software 

Tel: 91 301 3015 

Proein SA 

Tel: 9157622 08 

Velazquez 10 

28001 Madrid 

QMS Europe, Middle-East 

Tel: 91 3135245 

Africa. PO BOX 1410 

3600 BK. Maarssen 

The Netherlands 

Samsung 

Tel: 93 415 7750 

SMPS 

Tel: 93 237 1208 

Via Augusta 59 Of 203 

08006 Barcelona 

Sony España 

Tel: 93 402 64 00 

Sabino de Aranda 42-44 

08028 Barcelona 

Syntríllium 

Tel: +1-602-941-4327 

PO. BOX62255. 

Phoenix AZ 85082 2255 USA 

System 4/Coktel 

Tel: 91 3832480 

Avda Burgos 9 

28036 Madrid 

Tally 

Tel: 91 721 91 81 

Aleixandre 8 2° A 

28033. Madrid 

Ubi Soft 

Tel: 93 544 1500 

Plaza de la Unión 1 

08190 Sant Cugat del Valles 

(Barcelona) 

Virgin Interactive 

Tel: 91 57813 67 

Hermosilla 46 

28001 Madnd 

Xerox Imaging Systems 

Tel: 91 637 25 76 

Pl. de España 10, Esc Deha 1° C 

28230 Las Rozas (Madrid) 

Zeta Multimedia 

Tel: 93 484 66 00 



tu equi^c?/nfx>?mático 
al suscribirte a PCmanía 

¡Elige entre estas fantásticas ofertas de suscripción! 

zxMÍuKmm 
la05»-d3M*hp^' mata***.** 

ZOOM FAX MÓDEM 33.600 ESCÁNER P IMAX 9600 
Suscríbete a PCmanía por un año (12 números) y 
consigue este fantástico módem externo que en las 
tiendas cuesta 19.900 Pesetas, 

12 números+módqm por 23.500 Ptas. 

* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los 
programas de Windows, DOS y OS/2, 

* Transmisión V.34 (homologado) a 28.800 h ps incluyendo 
estándar de 33.600 bps. 

* 100% compatible con las hormas Hayós MNP"y V42. 
* Protocolo VI7 para fax de 14.400 bps. Auto-llamada y auto- 

respuesta. Agenda telefónica. Protección Zoom Guard. 
* 5 años de garantía. 

¡Ahorra 8.340 Ptas! 

Suscríbete a PCmanía por uif año (12 números) 
y consigue este extraordinario espáner que en 
lá^ tiendas dgesfa 22.900 Pesetas. 

12 números+escáner por 24.900 Ptas. 

* Exploración b&n a 256 grises y True Color 30 bits. 
* Resolución Óptica: 300 X 600 dpi. 
* Plug and Play con conexión a puerto paralelo. 
* Incluye el programa MGI PhotoSuite SE (Edi'or 

Imágenes) y el Readlris OCR 
REQUISITOS DEL SISTEMA: PROCESADOR 486, PENTIUM O COMPATIBLE; 

Winddws 3.1 o Windows 95; 8 MB RAM (recomend^b 1¿i MB); 
P ER! paralelo; CD-fJOM 2X (recomendable 4)0 

¡Ahorra 9.940 PtasJ 

HOBBY PRES 

SUPER DESCUENTO 25% 
Si lo prefieres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 
recibir en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 
por sólo 8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 
¡Paga 9 y recibe 12! 

12 números por 8.955 Ptas. 

¡Ahorra 2.985 Ptas! 

Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (el Cupón de Suscripción no 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 

(91) 654 84 19 ó (91) 654 72 16. Si te es más cómodo también 
puedes enviarnos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 o por correo 

eléctronico en la dirección e-mail:<suscripcion@hobbypress.es> 

PROMOCIÓN VALIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 

3 25% 
descuento 



Suscríbela PCrríanía por urf año (12 números) y 
consigue este fantástico módem pxterng que ep lajs 
tiendas cuesta 19.900 Pesetas, 

tu eaumo I 

Z00M FAX MÓDEM 33.600 

12 números+módem por 23.500 Ptqs. 

* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los 
programas de Windows, DOS y OS/2. 

* Transmisión V.34 (homologado), a 28.800 bps incluyendo 
estándar de 33.600 bps. 

* 100% compatible con las normasXayes, MNP y V42. 
* Protocolo VI7 para fax de 14.400 bps. Auto-llamada y áutu- 

respuesta. Agenda telefónica. Protección Zoom Guard. 
* 5 años de garantía. 

¡Ahorra 8.340 Ptas! 

SÚPER 
Si lo prefieri 
recibir en c< 
por sólo 8.9 
¡Paga 9 y r 

¡i 

Envíanos tu solicitud de suscripción p 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,C 

(91) 654 84 19 ó (91) 654 72 

puedes enviarnos el cupón por fax al nú 
eléctronico en la dirección e-mail:<s 

3 25% 
descuento 

casa 

Deseo suscribirme a la revista PCmanía por un año (12 números) 
al precio de: 
J 8.955 Ptas.* y aprovechar el 25% de descuento en el precio de suscrpción 

J 23.500 Ptas.* y recibir el Fax módem 33.600 externo ZOOM 

□ 24.900 Ptas.* y recibir el escáner PRIMAX 9600 

Nombre. 
Fecha de Nacimiento .... 
Apellidos. 

Domicilio . 
Localidad. 
Provincia. . 
C. Postal (imprescindible). .... Teléfono . 

Formas de Pago 
J Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A. 

J Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n° . Aptdo. 

de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 

□ Contra reembolso (Sólo para España) 

.JTarj Num [ [ ].. ][ ! D DDUD DD 
U Visa U Master Card □ American Express 

Fecha de caducidad de la tarjeta: . / 
Nombre del titular (si es distinto). 

Recibe en 

Fecha y firma 

(Oferta válida para España y hasta aparición de promoción sustitutiva) 
(CONSULTAR PRECIOS EXTRANJERO) 
Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, 
se aplicarán unos gastos de envío de 300 pts. 

PCM-73 

Solicita los números que te faltan y las tapas 
para encuadernar PCmanía 

Deseo recibir al precio de 995 pesetas los siguientes números de Pcmanía: . 

Excepto los números 39, 41 y 63 que por ser triples (3 CDs) cuestan 1.295 Pts. 
(Agotados los números 15 y 16) 
J Deseo recibir las tapas NUEVAS de Pcmanía al precio de 950 pesetas 

(para archivar desde el número 53) 
J Deseo recibir las tapas ANTIGUAS de Pcmanía al precio de 950 pesetas 

(para archivar hasta el número 52) 

Nombre. 
Fecha de Nacimiento . 
Apellidos . 

Domicilio... 
Localidad. . 
Provincia. . 
C. Posial (imprescindible). . Teléfono . 

Formas de Pago 

|J Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S. A. 

_l Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., nQ .. Aptdo. 

de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 
_l Contra reembolso (Sólo para España) 

-ITarjNúm DO CHCHEHÍHl 'CU [ ]CC 

_l Visa Master Card □ American Express 

Fecha de caducidad de la tarjeta: .. / 
Nombre del titular (si es distinto) . 

Fecha y firma 

HO i 

PROMOCIÓN VALIDA HASTA PUBUCACION Di 

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFI' 

Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se 
aplicarán unos gastos de envío de 300 pts. 



informático 
te a PCmanía 
ticas ofertas de suscripción! 

ESCANER PRIMAX 9600 
Suscríbete a PCmanía por un ano (12 números) 
y consigue este extraordinario escáner que en 
las tiendas cuesta 22.900 Pesetas. 

12 números+escáner por 24.900 Ptas. 

Exploración n&n á 256 grises y TFüe Color 30 bits. 
Resolución Óptica: 300 X 600 dpi. 

* Plug and Play con conexión a puerto paralelo. 
* Incluye el programa MGI PhotoSuite SE (Editor 

Imágenes) y el Readlris OCR. 
Requisitos del Sistema: Procesador 486, Pentium d compatible, 

Windows 3.1 d Windows 95; 8 MB RAM (recomendablc 16 ME); 
Puerto paralelo; CD-ROM 2X (recomendable 4X) 

¡Ahorra 9.940 Ptas! 

Ü DESCUENTO 25% 
¡eres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 
casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 

] 955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 
prihp 191 

12 números par 8.955 Ptas. 

horra 2.985 Ptas! 

por correo (el Cupón de Suscripción no 
30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 

72 18. Sí te es más cómodo también 
número (81) 654 58 72 o por correo 
suscripcion@hobbypress.es> 
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JE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 

■CAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



Vive una experiencia épica en la aventura gráfica del año, con un universo 3D y unos gráficos que te dejaran sin habla, en un escenario no 
lineal en el que interpretas distintos roles e interactúas con más de 20 personajes. Y todo ello con una banda sonora sin igual: El Anillo 
de los Níbelungos, de Richard Wagner, en versión de la Orquesta Filarmónica deViena, dirigida por Sir Georg Solti 

1 

www cryo-lnteracttve com 

r!cnd 

www.friendvnre-europc.com 

Distribuye: 
Friendware 

Rabel Calvo, 18 
28010 Madrid 

Tel 91 308 34 46 
Fax 9 i 308S297 


